ла 


ШІ (PERFECT DRRK 
(CRASH TERM RACING 
ы "(SOUL FIGHTER 

n TUROK: RAGE WARS 
NUEVOS А 


JUEGOS 
COMENTADOS О 


ШЕ А — 
DE EXITOS 


00091 


Descubre en primi- 
cia las novedades 
de la última edición: 
PlayStation 2, New 

| Ridge Racer, Parasi- 
te Eve £, GT 2000, 
Shen Mue, Vagrant 
Story y mucho más. 
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estában 


Mantener correspondencia vía e-mail. Navegar por Internet. Entrar en [0] 
Y sobre todo, muy pronto, poder jugar, disparar, machacar, arrasar у 4 


ас1па5.. 


n, Tokashi, Michelle, 


ana.perezOes.dreamcast.com 


E chats más divertidos. Tener acceso a los servicios on-line de Dreamcast. Dreamcast. 


| 5 
vencer a gente de todo el mundo sin tener que verles nunca la cara. Up to 6 billion players 
| 


на a A E 


5 portada ? 


Nos gusta el fútbol, los domingos por la tarde y el resto de los días también. Como imaginamos que a muchos de 
vosotros os pasará lo mismo, este mes os ofrecemos un reportaje que protagonizan los juegos basados en el depor- 
te геу que nos visitarán en los próximos meses. La lucha entre los dos grandes, FIFA 2000 e 155 PRO EVOLUTION, está 
servida. Una batalla a la que se podrán unir algunos «outsiders». En nuestra portada hacemos referencia al Tokyo 
Game Show de este año, una feria que sirve como anticipo de lo que va a ocurrir еп ип futuro a medio plazo. Por 
último hay que hablar de Sour Сапвин, que quizá es el primer juego que marca unas diferencias más que claras 
entre DREAMCAST y е! resto de consolas. Esperemos que este menú satisfaga a todos. 


225: 
WONDERFUL 
Siempre es una gran noticia que CHORO О 


visite estas página, aunque en esta ocasión 
el idioma puede ser un gran problema. 


50 SOUL CRLIBUR 


Cuando la lucha está revestida de la más 
excelsa calidad gráfica, poco se puede pe- 
dir. NAMCO, como siempre, sobresaliente. 


BÉ RIDGE RACER 64 


NAMCO nos regala los ojos con la entrega 
para NiNTENDO 64 de uno de sus buques in- 
signia. El mejor engine para esta consola. 


БА mazo core вес | 78 STAR GLADIATOR 2 


Si veis a mucha gente ensimismada miran- 
do su portátil no hay duda. A buen seguro 
se han comprado este enorme simulador. 


Conversión de la recreativa de CAPCOM, 
que al igual que muchas versiones para 
Dreamcast, mejora todos sus gráficos. 


ББ понкеу none 64 V 
ББ сонкет коно 6 90 3.0, 


Hace muchísimo tiempo que se viene ha- 
blando de la conversión a NiNTENDO 64 de 
este juego. Por fin llegó la hora. 


A nosotros nos encanta y se nos nota. Si te 
gusta realmente el fútbol de altura, alucina- 
rás con la última entrega de la saga. 


Ss FIFA 2000 


Los fanáticos de las interminables entregas 
de los FIFA ya tienen un motivo más para 
alegrarse estas navidades, Soberbio. 


58 JET FORCE GEMINI d TERI 1 2 | Eye PERFECT DARK 


a RARE nos ofrece uno de los juegos 4. Мо, по es la гага de THE SCOPE, es 
quetantotiempo hemos estado | uno де [05 juegos de disparo más 


esperando. Como siempre, han % esperados para NINTENDO 64. Ре! 
vuelto a acertar: А. estilo de GOLDENEYE. 


Secciones 


134 TONIC TROUBLE 


Aquí no hablamos de la aerofagia causada 
por la gaseosa, sino de uno de los grandes 
plataformas 3D del momento. 


Tokyo Game 
СБ Shwss - | 
THE ELF y el «escaqueacie- : M — DNZ, E MISSION 

rres» R. DREAMER se fueron de . - У 1 36 IMPOSSIBLE 
«farra» a Japón para traer- Tampoco hacemos aquí referencia a las po- 
nos, además de regalitos va- sibilidades de matrimonio de Nemesis, sino a 
rios, un informe completo de la adaptación a PSX del éxito de N64. 


todo lo que aconteció en la 
1 58 CARMAGEDDON 
“С 


ültima edición de la feria de 
yidieojuegosinipona: 98 UEFA STRIKER 

ја РЕ ЗЕЛ DURUM ТТ Viene асотраћадо de una estela de violen- 
cia. Se han sustituido los humanos por zom- 


El fütbol visto bajo el prisma de INFOGRA- 
bies, pero sigue siendo salvaje. 


MES. Cuenta con la licencia de la UEFA, una 
gran ventaja. 


8 NOTICIFIS 1 00 ES FUTBOL 


Por fin SONY entra en la lucha del fútbol. Lo 
tiene difícil, pero su juego aúna jugabilidad 
y, sobre todo, calidad gráfica. 


HEESTA 


No es la segunda parte de la biografía sen- 


timental de Nemesis, sino un shoot 'em-up 


|| 75 que supera al arcade del que proviene. 
LINER DIRECTR 


Tut ИЦ 
1 78 INTERNECIO 116 тён memo _ 


El bueno de Crash también tiene hueco en 
su agenda para disputar carreras de co- 
ches. Muy en la línea de Mario KART. 


130 HYBRID ү 


El juego preferido de Eric Clapton. Una 
mezcla de juego de rol y beat ет-ир para 
NiNTENDO 64. Original y de gran calidad. 


Б PRESS START 


TOP 
SUPER JUEGOS 


SALA DE 
MAQUINAS 
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Final Bosses, espacio-tiempo, El que fuera uno de los personajes Mario protagoniza el mejor juego 
factoría de sueños, ingenieros de más carismáticos de las de golf de la historia. Site gusta 
sensaciones y demás «palabros» plataformas en 2D, se pasa a las este depórte compratelo, y sino te 
adornan este artículo de THE ELF. 3D'sin perder пі magia ni encanto. gusta, también: 
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L CIELO SI 
DO ESPERAR 
DREAMCAST 


L a esperadísima presentación oficial 
a los medios comunicación de DRE- 
AMCAST en España tuvo lugar el pasado : 
día 5 de Octubre en el incomparable 
marco del Faro de Moncloa. Encarama- 
dos a más de 80 metros de altura, fui- 
mos testigos del acontecimiento más 
importante del año y pudimos compro- 
bar de primera mano el enorme gancho 
que Dreamcast ha tenido entre la prensa. 
Como en otras ocasiones, la representa- 
ción de nuestra revista fue la más nume- 
rosa y jaranera y, como en otras 
ocasiones, nuestra presencia no fue 
agradecida con el premio de una de las 
cinco DREAMCAST sorteadas. Pese a los 
muchos kilos de perejil con que ahoga- 
mos a nuestro San Pancracio, las desea- 
das máquinas volvieron a volar a manos 
de terceras personas. Lo más curioso del 
caso es que uno de los ganadores, al re- 
coger la consola, preguntó nervioso en 
qué consistía el regalo. Muy puesto no 
estaba pero seguro que, tras vender la 
consola dos días más tarde, esa semana 
cenó, casi, como un Product Manager. 


El grupo humorístico-musical (sic) Académica Palan- 
( ca fue el encargado de amenizar el acto. Su actuación 
tuvo luces (2096) y sombras (8096). Llegamos a com- 
prender la razón de subirnos a 80 metros de altura. 


| NINTENDO: 
| ¿Y AHORA 
QUE? 


Que NINTENDO siempre ha W^ қы 
ido а su aire es algo que le ha “.“ 
caracterizado desde sus inicios. El | 
ejemplo más claro lo tenemos en el for- 
mato que finalmente se eligió para su 
NINTENDO 64, abstrayéndose de la fiebre | 
| del CD que tanto se estilaba y se sigue 
M estilando. Otro ejemplo es que, a pesar | 
|| de que durante mucho tiempo se pidió, | | 
casi se exigió, una evolución де su por- | 
tátil, NINTENDO esperó muchos afios | 
[| hasta retocarla, y cuando se decidió lo 
| hizo varias veces. Una política particu- | | 
lar, pero no por ello desacertada. Lo que 
realmente importa es que los «ninten- | 
deros» son legión, y aunque la compa- 
ñía tenga estrategias cuando menos | 
curiosas, sus usuarios jamás salen de- | | 
fraudados. Es como si lo de «lento pero | 


A los que asistimos al atardecer mental de THE Score, 
otrora hombre ingenioso y mordaz, se nos llenan los 
ojos de lágrimas al ver su estado actual. En la foto, R. 
DREAMER y Maverick hacen de niñeras por un rato. 


Consola, lo que se dice consola, no nos tocó, pero nos 
llevamos para la redacción un simpático muchachote 
vestido de boxeador que ameniza nuestros cierres. De- 
cir no dice mucho, pero encaja que es un primor. 


| seguro» se llevara a su máxima expre- 
sión. Ahora que se han retrasado mu- | 
chos de sus títulos más esperados y que 
aún no se sabe demasiado del proyecto 
DoLPHIN, la industria espera con ansie- | 


dad que la compañía nipona mueva fi- | | 
cha. Lo que está claro es que poco les | | 
importa DREAMCAST o PS2. Sus movi- | 
| mientos pueden parecer extraños, in- 
cluso inexplicables, pero está claro que, 
a largo plazo, NINTENDO siempre es un 


Еп el acto se sortearon cinco Dreamcast. Aunque ha- | | 
bía esperanzas de дие nos tocara alguna (los de SUPER | ма lor seg иго... au nq ue desespere. | 
JUEGOS eramos casi el 3896 de los asistentes), lo cierto / 

es que sólo nos llevamos los ceniceros... otra vez. 


ы БЕЛЕ елік i: ПИ НАШ 


Desde hace semanas esta- 
mos recibiendo llamadas de 
gentes llenas de ansiedad 
que no saben a qué jugar 
en Navidad. Como faltan 
meses para ese momento 
rogamos, encarecidamente, 
que seas bueno y esperes a 
que la Estrella de los Reyes 
alumbre el firmamento. 


SONY COMPUTER ENTERTRINMENT 


IMPRESIONANTE PACK 
ESPECIAL DEL JUEGO FINAL 
FANTASY VIII DE SQUARESOFT 


SONY COMPUTER ENTERTAINMENT está preparándolo 
todo para el que será el gran acontecimiento de estas 
navidades del 99: la llegada de FiNAL FANTASY VIII. Para 
celebrar el gran lanzamiento, SONY ha diseñado un 
alucinante pack especial que contendrá el | 
juego, una tarjeta de memoria conmemora- 
tiva con su funda y una camiseta exclusiva. 
El precio recomendado de este pack será de 
10.990 pesetas, una auténtica ganga si con- 
sideramos que el juego sin pack saldrá a la 
venta por 8.990 pesetas. Para redondear la 
fiesta de SQUARESOFT, SONY distribuirá 
también el impresionante RPG SAGA FRONTIER 
2 (con los teXtos traducidos al castellano) y 
el originalísimo beat 'em-up en 3D EHRGEIZ. 


ШІН 


COMPAÑIAS nada a la política de lanzamientos previs- 


ta por la compañía británica en España. 


VIRGIN INTERACTIVE Cambiando de tema y centrándonos en 
ADQUIRIDA POR LA lo que serán los próximos lanzamientos 


de TITUS-VIRGIN INTERACTIVE en nuestro 


FRANCESA TI TUS país, en navidades sadrán a la venta los. 


juegos para PLAYSTATION CHINA, ASTERIX y 


La compañía francesa TITUS, en una Міснтү Нітѕ SPECIAL. CHINA es una cuidadísi- 
operación que ha sorprendido a todo ma y alucinante aventura gráfica de la 

el sector del videojuego, se ha hecho compañía francesa CRYO. Автеніх, por su 
con VIRGIN INTERACTIVE y sus dere- parte, es un videojuego de plataformas 


China es una aventura gráfica en la que se 


chos de distribución. Lo más reseñable еп 3D dirigido а los más pequeños e ins- Han estado almifilio тодо ес detalles. 


de esta absorción es que no afectará en pirado en la última película de Gerard 
Depardieu. Para terminar con estas futu- 
ras novedades de VIRGIN, Міснтү HITS SPE- 
сілі. es la conversión de aquel juego de 
disparo al estilo Point BLANK que hace 
tiempo pudimos disfrutar en SATURN. 


Teresa Núñez de VIRGIN INTERACTIVE y Alberto 
Pin de CENTRO MAIL entregaron el pasado día 1 
de Octubre el premio del concurso BLOODY ROAR 2. 


DREAMCAST COMIENZA SU 
ANDADURA ARRASANDO 


Aunque haya un dicho gitano que no desea buenos 
comienzos para sus hijos, estamos seguros que los 
reponsables de SEGA deben estar absolutamente 
encantados con el extraordinario arranque que está 
teniendo DnEAMcAsr en Europa. Según SEGA, еп los 
primeros cuatro días de ventas en Europa se han 


C/ Orense 34. 28020 Мааа! 


vendido nada menos que 185.000 con- 
solas, más de 350.000 juegos y 280.000 
periféricos. De las cifras españolas sólo 
se conoce un dato y, según la primera 
estimación, en nuestro país han sido 
20.000 las unidades vendidas durante 
esa semana inicial. Desde aquí sólo nos 
cabe darles la enhorabuena y desearles 
que ОвЕАМСА$Т venda aún más en las 
próximas navidades cuando su catálogo 
de juegos alcance ya los 40 juegos. 


Fax. 91) 5560885 


O KONAMI is a registered trademark о РКОМАМ со; Ltd! 


PREPARA TU PSX PORQUE EL 
MANANA NUNCA MUERE 


La compañía norteamericana ELECTRONIC ARTS está 
ultimando la versión para PLAYSTATION de la película EL 
MAÑANA NUNCA MUERE. El juego protagonizado por 007 
será una espectacular aventura con muchísima acción 
al estilo Томв RAIDER, pero sin la presencia de los ele- 
mentos de plataformas. EL MAÑANA NUNCA MUERE repro- 
ducirá fielmente argumento del film pero centrará 
todo el peso de la historia sobre los momentos de ac- 
ción, como en su día vimos en GoLpENEve de N64. 


КОА; 
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LA FIEBRE POKEMON 
COMIENZA A ARRASAR 
EN TODA EUROPA 


Las ediciones Azul y Roja de Рокемом para 
САМЕ Boy, que se pusieron a la venta еп 
España el día 28 de pasado mes, se han 
convertido en el bombazo de la tempora- 
da en Europa. Por poner un ejemplo de este fenóme- 
no, en Gran Вгеїайа ambos juegos han alcanzado la 
segunda y la tercera plaza de la lista de los más vendi- 
dos y va camino de batir records. Cambiando de ter- 
cio, el juego de estrategia STARCRAFT saldrá en breve 
para NINTENDO 64 en una entrega especialmente adap- 


La fiebre Рокёмом 
está arrasando en 
toda Europa, y se 
espera un fenóme- 
no similar cuando 
desembarque en 


"2242294242444 4 


POR FIN LLEGO EL MOMENTO 
DE ROADSTERS PARA PSX Y N64 


La сотрайїа SPACO sacará, en breve, las versiones para 
PLAYSTATION y NINTENDO 64 del juego de TITUS ROADSTERS. 
Aunque por los mu- 

chos retrasos sufri- 

dos llegamos a 

esperarnos lo peor, 

los cierto es que Ro- 

ADSTERS nos ha sor- 

prendido a todos 

por su gran origina- 

lidad en el diseño, 

su enorme jugabilidad y, sobre todo, por su impecable 
calidad técnica. Tanto es así que en el caso de la versión 
para NINTENDO 64 de ROADSTERS ya podemos anticiparos 
que va a ser el único rival que va a tener el fantástico 
Бірсе Racer 64. La versión de PLAYSTATION también es 


España a partir del 


tada para esta consola de la versión original de PC. 28 de Octubre. 


buena, pero en esta consola hay más competencia. 


EL ShOOŁ'EM-UP MÁS d&Uuasceadov 
dE EOdOS LOS EIEMPOS 


... Año 2463. 


Mil años desarrollando la perfecta máquina de combate han logrado la unidad 
expendable. Una máguina cruel y duradera, completamente independiente, ajena a 
emociones e intereses. La única razón de su existencia es el deseo de la persecución 
y la gloria de la destrucción. 

No dejes de correr. No dejes de disparar. No te pares a pensar. 


• Ambientes en 3D con libertad de movimientos en 360°. 
* 20 asombrosas misiones en Б ambientes diferentes. 
“2 jugadores en modo cooperativo o enfrentado 
(Modo Deathmatch sólo para PSA). 
* Niveles de bonificación. 
* Armas asombrosas, como el napalm, lanzallamas, lasers y granadas. 


US 


~ = 


INFOGRAMES 


MILLENNIUM SOLDIER 


| 
ИО. 
(O) A 2 075 T 
rusa Ws Dreamcast PlayStation i 2 м4; 


O Infogrames Multimedia 1999. € Rage Games Limiled 1999. AII rights reserved 
* Æ“ and “PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc 
SEGA and Dreamcast are registered trademarks or trademarks of Sega Enterprises, Ltd 


TIENDAS 


CENTRO MAIL VOLVIO A SER LA 
GRAN PROTAGONISTA 


Como ya hicieran con los juegos RESIDENT EviL 2 y METAL 
Gear 5ошр, la cadena de tiendas CENTRO MAIL se antici- 
pó en una noche al resto de comercios a la hora de po- 
ner a la venta DreAmcAST, y el público volvió a responder 
de forma masiva a esta iniciativa habitual en Japón y 
Estados Unidos. Las cola de futuros compradores al- 
canzó unas dimensiones realmente espectaculares, y en 
ella había gente que aguardó desde las siete de la tar- 
de, aunque las puertas no se abrieron hasta las diez y 
media de la noche. Según los responsables de CENTRO 
MAIL, la respuesta del público es cada vez mayor y en 
cada convocatoria se superan todas las previsiones. 


PROEIN 


LARA VUELVE 
A ESPANA EN 
NOVIEMBRE 


La nueva Lara Croft, la actriz 
Lara Weller, visitará nuestro 
país durante los días 11 y 13 de 
este mes. El día 11 estará en el 
Centro Comercial Cornellá, 
Corte Inglés de Barcelona y el 
día 13 епе Corte Inglés de 
Castellana de Madrid. Otro acto 
organizado por PROEIN será la 
presentación del juego WU TANG 
en el macroconcierto Raza Hip 
Нор'99 del día 6 en Leganés. 


El juego de PSX WU TANG: SHAOLIN. 
STYLE incluye tres temas inéditos 
del grupo Wu Tang Clan. 


uuJuJ.millennium-soldier/eom 
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ESCALOF RIANTE 


Dino Crisis nos brinda 

una experiencia de juego.sin nM 
con.personajes absolutamente 
nuevos y una “historia llena 

de suspense сой magníficos 

y enormes decorados en 3D, 

y es, tal y como sugiere el título, 
una persecución implacable 
por.parte.de los temibles 
dinosaurios depredadores. 


Textos de pantalla 
en castellano. 


| unque a muchos de los afi- 
cionados a los videojuegos 


les apasiona la müsica disco o tech- 
no, una gran mayoría se decanta por 
estilos como el pop o el rock. Por esto 
KONAMI, con Hideo Kojima a la cabeza, de- 
cidió en su día crear una nueva Согм-ОР bajo el 
sello BEMANI, en la que el mando de juego es 
una guitarra. Para convertirlo a PLAYSTATION, la 
gente de KONAMI no ha escatimado en gastos y 
ha creado incluso una guitarra especial (a la izquier- 
da) para la versión doméstica. El sistema de juego es 
similar al de BEATMANIA aunque, gracias a la guitarra y 
ala reducida cantidad de botones (son tres), es más fácil e intuitivo 
completar cada una de las fases del juego. Para hacer sonar la guita- 
rra deberemos dejar pulsado uno de los botones (como si de una 
cuerda se tratase) y mover una especie de pestaña que hace las ve- 
ces de püa. Los géneros musicales utilizados por KONAMI para esta 
рсе conversión de GF van desde el pop más SUPER. 
: | «pastel» hasta el heavy más guitarrero, ра- | 


B sando por temas como Jazzy Cat (jazz, ló- FORMATO CDROM. 
| gicamente) o Happy Man, punk al más PRODUCTOR КОМАМІ 
| puro estilo Sex Pistols. DOC PROGRAMADOR  KCEJAPAN | 
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D espués de una tempo- 
rada un tanto floja en 
el campo de los juegos de te- 
rror, ahora nos vemos frente 
aun avalancha que apenas 
nos está dejando tiempo pa- 
ra disfrutar a fondo de todos 
estos títulos. De entre todos 
ellos me gustaría destacar a 
la pareja formada por los jue- 
gos que comprende la saga 
Есно NicHr. Acaba de salir en 
Japón la segunda parte, y tal 


FORMRTO CDROM 
PRODUCTOR X  FROMSCFT. 
PROGRAMADOR — CZ3DMSION . 


y como ocurría en la primera nos hallamos 
frente a una aventura con ideas frescas, 
aunque como es natural eche mano de 


conceptos clásicos. Antes de 
nada me gustaría dejar claro 
que Есно NiGHT 2 no es un 
juego que te meta el miedo 
en el cuerpo a base de sustos 
(como RESIDENTE EviL 2 y SILENT 
HiLL). Sus creadores han opta- 
do por una forma más sutil 
de infundirnos miedo. La ac- 
ción se desarrolla en una 
perspectiva en primera per- 
sona, y el lento caminar del 
protagonista conseguirá que 


la angustia se apodere de nosotros cuan- 
do somos perseguidos por uno de los en- 
tes malignos que pueblan la mansión 


donde transcurre la aventura. En algunas 
ocasiones será difícil fijarse en los detalla- 
dos escenarios, que han sufrido una nota- 
ble mejora respecto a la primera parte. En 
cuanto a la mecánica del juego, nos vamos 
a encontrar con los mismos patrones que 
en Есно Мент. Viajaremos al pasado para 
rescatar el alma de los fantasmas inquili- 
nos de la mansión resolviendo un proble- 
ma que les mantiene atados al lugar. Eso 
sí, los espíritus poseídos son peores. Po- 
drás contemplar cómo uno de ellos termi- 
na con el acompañante de Richard 
Osmond ahogándole con sus etéreas ma- 
nos. Todo el juego está acompañado por 
melodías que dan mayor fuerza al ambien- 
te tenebroso que se respira en cada una 
de las salas de la enorme casa, aunque 
destaca la composición de clavicordio del 


principio, que es una pasada. R. DREAMER 


TBRER : 
BOBOFE SIDOR. 
Фор <>] 


22s 
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En Echo NicHr 2 tam- 
bién hacen acto de 
presencia las almas 
atormentadas. Y en 
esta ocasión son mu- 
cho más crueles e in- 
sistentes а la hora de 
castigarte que en la 
primera entrega. 


Richard se embarca en 
uno de sus extraños 
viajes a bordo de un 
dirigible en 1917. Allí 
una nina llora en una 
de las salas, hasta que 
encontramos su mas- 
cota de peluche, sin 
concebir el trágico fin. 


C x 


¡Ayúdame! Una de las pri- 
meras víctimas que se encuentra Ri- 
chard Osmond en su segunda aventura 
es un nino. Antes de encender una ve- 
la, tan sólo escuchará 
las puertas de un ar- 
mario como si algo o 
alguien intentara 
abrirlas. Después 
comprobará que se 


Después de examinar 

| la biblioteca, Richard. 

| abandonó la man- 
sión en su coche para 
acudir a otro lugar. 


Durante el juego 


los teléfonos que hay 
distribuidos para po- 


| tendrás que buscar 
| 


der salvar partida. 


trata del alma de un infante. Al viajar al 
pasado, Richard contemplará al mu- 
chacho junto a una pecera. Le dará la 
comida del armario y finalmente le da- 
rá una llave. Al regre- 
sar de nuevo, se la 
entregará al chiquillo 
que se еуарогага des- 
pués de dar las gra- 
cias a su salvador. 


Ре BOX 


Un Caballero Jedi debe 


mantener la concentración, 


su poder fluye de la Fuerza. 


5 шейіт Ltd: Ө TM Todos los derechos reservados. Usado bajo autorización. PlayStation y las logotipos de PlayStation sen marcas registradas de Sony Computer Entertainment. Inc. Versión de PO requiere tarjeta gráfica SDA 


Prepárate para sumergirte en la aventura épica de La Amenaza Fantasma. 
2 
Visita como protagonista todos los alucinantes lugares del Episodio I, 


donde jugarás un papel clave en todos los acontecimientos. 
Hazlo o no lo hagas, pero no lo intentes. 


Eres un Jedi. 


TAINMENT COMPANY PRISENTA 
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ara los fanáticos dees- — SUPER. ga Сноко О, pero nadie más 
ES ta saga de TAKARA, tan INFOPMAEIE ha podido presumir de con- 
particular como prolífica, la £O8MATO CDROM tar con un universo tan ex- 
reciente salida al mercado PRODUCTOR TAKARA tenso de posibilidades. En la 
PROGRAMADOR TAKARA 


nipón de CHoro О WonbDER- 
FUL! ha sido una de las mejores noticias de 
los últimos meses. Aunque nadie podría 
negar sus muchas deficiencias técnicas, 
las miles de opciones, los cientos de vehí- 
culos y las decenas de circuitos convertían 
a todos esos titulos en los juegos con ma- 
yores proporciones en la historia de 
PLAYSTATION. Sólo GRAN Turismo pudo com- 
petir en cuestiones de cantidad con las sa- 


constante evolución que su- 
fre cada nueva entrega, Сново О Момпен- 
FUL! ha perdido buena parte de su 
mecánica tradicional y apostado por un 
esquema en el que el mayor peso queda 
sobre una especie de aventura gráfica de 
coches parlanchines. Si antes todo giraba 
en torno a las carreras, ahora tendréis que 
correr menos y buscar mucho más, pasan- 
do pruebas realmente pintorescas. Jugar 


al billar o al fútbol con nuestro vehículo, 
contar las vacas de un pastizal, evitar que 
caigan unas balas de lana a un río o lim- 
piar las calles de desperdicios son algunos 
de los cien retos ingeniados por los pro- 
gramadores de TAKARA para volvernos lo- 
cos. Cada escenario contiene sus propias 
pruebas, circuitos y personajes, pero de 
momento no hemos averiguado la forma 
de sacar nuevos vehículos, uno de los ele- 
mentos más atractivos de las otras edicio- 
nes. Por este detalle y, sobre todo, por no 
haber incluido mejoras notables en el 
apartado técnico, este Сново О WoNDER- 
FUL! ya no nos parece ni tan atractivo ni 
tan divertido como antes. En las otras oca- 
siones uno no tenía que saber japonés pa- 
ra poder disfrutar de ese mastodóntico 
universo. Buena parte de la gracia está ba- 
sada en el texto y no en la conducción, y 
eso es algo que más de uno jamás le per- 
donará. Es la primera vez que no le dedi- 
camos más de una 
semana a un CHO- 
Ro Q. DE LUCAR 
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ara su más reciente incursión dentro 
del universo shoot 'em-up, NAMCO ha 
optado por actualizar un desconocido título 
| para NES, STAR Luster, llevándolo hasta cotas 
| gráficas y sonoras con las que jamás habrían 
llegado a soñar los usuarios de aquella épo- 
ca (1985). El resultado es llamativo, hasta 
cierto punto divertido y bastante jugable. El 
inconveniente es que NAMCO ha versiona- 
do al pie de la letra la mecánica de STAR Lus- 


` % 
_ 2 5 
ШЇ "ли 248 
TER (consistente en viajar a determinada 


ha hecho un buen trabajo a la 


hora de convertir los tristes 
CDROM 


cuadrícula del mapeado y limpiarla де mar- мам, еп uno de los incontables SUPER 
cianitos), en lugar de optar por un desarrollo guiños al universo NAMCO pre- иа 
EM ER 3 ( FORMRTO 
más abierto y divertido, tipo Ace COMBAT, sentes en el juego, como la po- 
PRODUCTOR 


— NAMCO . 


gráficos de NES en un rutilante 


que es lo que a todos nos hubiera gustado. sibilidad de pilotar la Dragoon 


PROGRAMADOR Namco 


universo 3D donde abundan 


En lugar de eso, STAR IxioM se queda en una 
sucesión constante de viajes de un punto a 
otro de la galaxia en busca de naves aliení- 
genas. Como miembro de la United Galaxy 
Space Force (UGSF), deberás proteger a las 
bases y planetas de la federación del ataque, 
ya sea mediante el enfrentamiento directo 
contra las hordas aliens, como mediante el 
bombardeo a larga distancia con proyectiles 
de protones. En algunos casos deberás 
abandonar la batalla para viajar a otros pun- 
tos donde tu protección se hace más nece- 
saria. Como artistas invitados, entre las 

| naves a abatir se puede encontrar а las mos- 

| cas de GALAGA o los marcianitos del Bosco- 


J2, el vehículo protagonista de 
GALAXIAN3, Al ver las pantallas del juego, es 
inevitable comparar STAR ІХІЮМ con COLONY 
WARS VENGEANCE, El juego de PSYGNOSIS ga- 
na por goleada en gráficos, aunque NAMCO 


GALAC-SHIP 


€ 02 


DRAGOON 2 


DR-JZ 


ы” 2 


los planetas y las estructuras 
espaciales. STAR ром no llega ni mucho me- 
nos a alcanzar la calidad de un AcE СОМВАТ, 
pero es un digno divertimento en espera de 
tiempos y juegos mejores. NEMESIS 


(es 


а c por THE ELF & А. DREAMER 


La edición de otoño del токуо саме 
SHOW tuvo como principal atracción 
La presentación oficial al público 
y prensa de PLAYSTATION 2 y Los 
| primeros juegos рага [а prometedora 
máquina de sony. Las demás compañías, encabezadas por seen, 
SQUARE, NAMCO, KONAMI Y CAPCOM, pusieron La guinda con sus 
productos a La feria más importante del mundo. 


D espués de conocer la noticia de la pre- 

sentación oficial de PLAYSTATION 2 en el 
Tokyo Game Show, se nos antojaba como 
un grandísimo pecado no asistir a la gran fe- 
ria japonesa. Durante los tres días de su exis- 
tencia desfilaron ante nuestros ojos 
imágenes que jamás olvidaremos y que que- 
darán grabadas para siempre en nuestra reti- 
na, al igual que quedó grabado nuestro 

(ев |) | número de tarjeta de crédito, una vez más, 

^  enlastiendas de Akihabara. PLAYSTATION 2 


Durante los días 17, 
18 y 19 del mes 
de Septiembre pasaron 
por el Tokyo Game 
Show más de E | 
163.000 personas == Dreamcast... 


E. ЈИ 
fue la reina de la fiesta y los primeros juegos n | 2—— Se = 
desfilaban ante el gran püblico, atónito e in- 
quieto, mientras la fecha del 4 de Marzo del 
2000 se imprimía automáticamente en las 
agendas de todos los japoneses que asistie- 
ron a la feria. Desgraciadamente los usuarios 
occidentales tendremos que esperar un po- 
quito más, hasta оїойо del 2000, aunque es- 
peramos que con la información que os 
traemos de este Tokyo Game Show podáis 
sofiar durante los próximos 12 meses. 
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El mayor espect 


ES 


БИН 


| 
| el stand de зому | 
| era el más grande y 
espectacular del 
| TOKYO GAME SHOW, U 
| en él se agrupaban 
| miles de visl- 
| tantes para 
entrar en contacto con Los primeros desa- 
rrollos de PLAYSTATION 2. el atractivo y 
personal diseño de La máquina y sus hip- 
notizantes leds de colores hicieron el resto. 


= staban allí, ante nosotros, tan cerca у 
tan lejos, recluidas en vitrinas de cristal 
al alcance tan sólo de nuestros ojos y nuestra 
imaginación. Docenas de PLAYSTATION 2 eran 
observadas con lujuria por todos los visitan- 
tes. El arriesgado diseño, la mezcla de azul у 
negro, la posibilidad de colocarla horizontal 
o verticalmente y unos leds de atractivos co- 
lores (el azul era nuestro favorito), se encar- 
garon de trasladarnos a un futuro muy 
cercano. Tras despertar del dulce sueño, una 
simpática azafata nos ofreció el control pad 
de PLAYSTATION 2, no sin antes limpiarlo con 
un pañuelo, para que pudiéramos sentir muy 
de cerca las emociones de conducir un Lexus 
15200 del prometedor GT2000. La perfección 


A CPU: 128 Bit Emotion Engine 
Frecuencia de reloj: 294.912 MHz. 
Memoria principal: Direct RDRAM 
Tamaño Memoria: 32MB 

A Gráficos: Graphics Synthesizer 
Frecuencia de reloj: 147.456 MHz. 


A Precio recomendado (Japón] 
39.800 Y 

A Fecha de venta 
4 de Marzo del año 2000 

A Accesorios 
Pad analógico Dual Shock 2 


Memory Card de 8Mb Embedded Cache VRAM: 4MB 
Disco Demo PlayStation 2 A Sonido: SPU2 
Multicable AV Número de canales: 48 + software 


Cable de alimentación 
A Dimensiones 
ancho/profundidad/altura: 


Memoria de sonido: 2MB 
А IOP: Procesador 1/0 
CPU: PlayStation CPU+ 


301mm/178mm/78mm Frecuencia de reloj: 33.8688 MHz 
А Peso 0 36.864 MHz (seleccionable) 
2,1 Kg. Memoria IOP: 2МВ 
A Media A Dispositivo de disco: CD-ROM y DVD-ROM 


PlayStation 2 CD-ROM, DVD-ROM 
PlayStation CD-ROM 

A Formatos 
AUDIO CD, DVD-VIDEO 


Velocidad: CD-ROM 24x 
DVD-ROM Ах 


Con PlayStation 2 comienz 


y solidez del entorno 3D nos dejó perplejos, 
así como la precisión del control y reacción 
de nuestro vehículo ante la pulsación de los 
botones analógicos del pad. Los realistas re- 
flejos en la carrocería del Lexus pronto que- 
daron archivados entre las imágenes más 
evocadoras del Tokyo Game Show. Estába- 
mos ante la viva imágen de cómo debe ser 
un juego de coches para una máquina de 
128 bits. Desgraciadamente un par de minu- 
tos después volvimos a la realidad y tuvimos 
que dejar a nuestros amigos japoneses que 
disfrutaran con la nue- 
va maravilla automovi- 
lística de SONY. A 
GT2000 le siguieron 
ETERNAL RING de FROM 
SOFTWARE y TEKKEN 
TAG TOURNAMENT, todos 
ellos en sus primeras 
etapas de desarrollo, 
pero mostrando orgu- 
llosos lo que nos espe- 
ra a partir el próximo 4 
de Marzo. Y si el diseño 
de PLAYSTATION 2 es alu- 
cinante, mirad a vues- 
tra izquierda para 
deleitaros con el siste- 
ma de desarrollo. Una 
gigantesca torre de 13 
kilos llamada DTL- 
T10000 que supera 
los 2 millones de 
yenes y que ya 
está situada 


a una nueva era en el mundo del videojuego y muy 


New Ridge Racer 
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11 “Ж. Ue 


AL TEHUIUBu 
r'ün 398 
= M. msoun3 


! 


4 ^l B8B... 


Los primeros juegos. sin lugar 
a dudas el título que más nos азопвгб y con el que 
tuvimos La sensación de estar ante un verdadero 
juego de 128 bits fue GRAN TURISMO 2000. Atención 
a otros títulos como ETERNAL RING de FROM SOFTWA- 
RE, THE GOUNCER de SQUARE/DREAM FACTORY, TEKKEN 
TAG TOURNAMENT, NEW 
RIDGE RACER y GP500 de - Мм 
NAMCO, JIKKYOU WORLD Ie NIE EAS 05:98 
SOCCER 2000 Y DRUM ма- = 
NIA de KONAMI Y DENSHA 
DE GO de TAITO. Pasad 


Con GP500 podremos al fin subirnos 
a motos oficiales y seleccionar pilo- 


Жел 2, tos del Campeonato del Mundo. 
La página y veréis... 


pronto, en apenas cuatro meses, seremos testigos del salto cuántico de Sony 
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d en las oficinas de más de 90 compañías japo- 
A nesas, 46 norteamericanas y 27 europeas. Pa- 


rece que el lanzamiento de la consola en 
occidente, el próximo otofio, va a ser muy 
sonado. Otras vitrinas del stand mostraban 
los primeros periféricos de la consola, el Dual 
Shock 2 (3.500%), con la totalidad de sus bo- 
tones analógicos excepto SELECT y START, y 
la memory card de 8 megas (3.500Y) que po- 
drá transferir datos 250 veces más rápido 
que la actual tarjeta de memoria. También 
pudimos observar una PLAYSTATION 2 ejecu- 
tando un juego de su hermana редиейа, la 
segunda parte de EvERYBODY'S GOLF, con total 
normalidad. Gracias a esta compatibilidad, 


los más de 60 millones de usuarios de PLayS- 


(Заў) | татом del mundo podrán seguir coleccionan- 
^ A do juegos con total tranquilidad hasta 


mucho tiempo después del lanzamiento de 
la máquina. Y por si esto fuera poco cuenta 


El futurista logotipo 
impreso en la consola 


enamoraa primera 


vista, así como la 
atractiva mezcla de 
E gris y azul y los hipnó- 
ticos leds de colores. 


con la posibilidad de 
reproducir DVD VI- 
DEO, permitiéndo- 
nos el acceso a la 
ültima generación de 
películas en formato 
digital. Además se 
tiene pensado en el 
айо 2001 abrir las 
puertas de Internet a 
la consola, para lo 
cual nos será muy 
ütil la tarjeta de me- 
moria que posee un 
sistema de autentifi- 
cación y encriptación 
llamado MagicGate 
para navegar de for- 
ma segura por la red. 
Creo que con este 


pequeño anticipo os podréis hacer una idea 


de lo que nos espera a partir de otoño. De 
momento en Japón, SONY COMPUTER ha 


garantizado un total de un millón de máqui- 


nas para la primera semana de venta. 
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La gran cantidad de títulos en Proceso de realización para PlayStation е еп tan cc 


| Shanghai 5 


ky Surfer y 


panim 


Próximos 

Títulos. v esto 
es sólo el princi- 
pio, porque en pocos 
meses aparecerán en 
Japón estos juegos: 
mSTRR OCEAN 3 mBUST 
A MOVE 3 =јаре COCO- 
ом 2 HBLOODY ROAR 3 = 
BOMBERMAN 2001 m 
JIKKYOU  PRWRFURU 
PUROYRKYU 7 mTENCHU 
2 BNINJR GAIDEN ERO- 
BOCOP mNEW COOL BO- 
RRDERS m FIGHTING 
ILLUSION K-1 GRRND 
PRIX Y MUCHOS MAS... 
DE MOMENTO, EN ESTR- 
DOS UNIDOS Y ЕЏАОРА 
COMPRNIRS Y GRUPOS 
DE PROGRAMACION TAN 
PRESTIGIOSOS COMO 
RRGONRUT, REFLEC- 
TIONS, INFOGRRMES, 
UBI SOFT, TRAVE- 
LLER'S TALES, EIDOS, 
VIRGIN INTERACTIVE, 
NAUGHTY DOG, LUCAS 
ARTS, ODDWORLD INHA- 
BITRNTS, WORKING DE- 
SIGNS 0 ELECTRONIC 
RRTS YR ESTRN TRRBR- 
JANDO CON PSX2. 
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into espacio de tiempo nos da una clara idea de la repercusión y el interés general 
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a.” la zona dedicada a PLAYSTATION 
ocupaba una gran parte del mastodón- 
tico stand de SONY, era prácticamente eclip- 
sada por la presentación de PLAYSTATION 2. 
Los juegos estrella para la máquina de 32 bits 
allí presentados eran CRAsH BANDICOOT RACING 
(CRASH TEAM RACING en su versión PAL) y GRAN 
TURISMO 2, que no tenía nada que envidiarle a 
su hermano mayor GT 2000. Para conquistar 
el corazón de los eu- 
ropeos se han inclui- 
do en GT2 marcas 
como Alfa Romeo, 
BMW, Audi, Fiat, Ci- 
troën, Ford, Merce- 
des, Opel, Peugeot, 
Renault o Volkswa- 
gen. Los otros juegos 
presentados fueron 
LEGEND OF DRAGOON, 
ALUNDRA 2, ARC THE 

: Lap III (por fin) y 

PRESS START BUTTON 7 BriGHTIS dentro del 


—" género RPG, у sorpre- 
PAQA era uno de los tres sas como Воввіт Мом 
Dieu, la tercera parte 
del genial e incom- 
prendido JUMPING 
FLASH. Sin olvidarnos de curiosidades como 
PET IN TV WITH MY DEAR DOG, el curioso juego de 
mascotas, en esta ocasión protagonizado por 
perros, y tres juegos destinados a dotar de vi- 
da propia a la PocketStation. 


juegos para dotar de vida 


propia a la PocketStation 
presentados por SONY. 


р тае 


mm Legend of Dragoon 


Ilio AS Ada 


El juego más impresionante de PlayStation era i el RPG Legend of Dragoon 


"Próximamente 
; у | | también рага 
pet tes 4 y 6 ag Dreamcast. 
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el título estrella 
del stand de seca 


no podía ser otro 
QUe SHEN MUE. сото 
era de prever aca- 
paró La mayor aten- 


| ción del público. 
ог también causó expectación entre Los visitantes del 

stand, pero sin mostrar todavía una versión jugable. 
Por otro Lado, también se hizo mucho hincapié en mos- 
trar Las capacidades de La consola еп INTERNET. 


D REAMCAST basó todo su poder de atrac- 
ción en dos títulos que ya fueron anun- 
ciados en su día con el lanzamiento de la 
consola. Sin lugar a dudas, SHEN Mue es la 
gran estrella de SEGA para su máquina de 
128 bits. La creación de Yu Suzuki fue uno 
de los motivos principales a la hora de deco- 
rar el stand de SEGA. Así que tuvimos la opor- 
tunidad de contemplar algunos de los 
avances del juego, aunque por el momento 


De. por fin parece que 
el juego está completamente 
definido, 
unos últimos retoques. Más 


a La espera de 


de 3 horas de secuencias de 
vídeo para ensalzar La aven- 


tendremos que esperar hasta la primavera 
del 2000, ya que se ha vuelto a retrasar la fe- 
cha de su aparición. El otro título, obra de 
Kenji Eno, es D2. Para la ocasión, SEGA había 
montado una sala de cine en la que se mos- 
traban las escenas más impactantes del jue- 
до. A pesar de que estos dos títulos eran los 
juegos que más destacaban, en el stand de 
SEGA también pudimos contemplar el resto 
del catálogo de DREAMcAsr. Algunos ya viejos 


conocidos por todos, co- 
mo es el caso de МЕТВОРО- 
LIS STREET RACER, SONIC 
ADVENTURE О READY 2 RUMBLE 
BOXING, y otros que resulta- 
ron ser auténticas noveda- 
des. Es el caso de la 
entrega de VIRTUAL ON para 
los 128 bits y la conversión 
de Crazy Taxi (uno de los 
juegos más divertidos del TGS). Los aficiona- 
dos al género RPG pueden estar de enhora- 
buena. Conocido en un principio como 
PROJECT ARES, ETERNAL ARCADIA se presenta co- 
mo un APG clásico, con varios miembros del 
equipo de PHANTAsY SrAR involucrados en su i 
creación. Del resto destacaban los títulos de 
baile como Space CHANNEL 5 y SUPER PRODUCERS, 
que introducen a DREAMCAST en el género. 


tura de Laura. La protagonista tendrá que explorar, Luchar contra terribles mons- 


truos, cazar para comer, montar en una moto de nieve e incluso tomar 


Libremente del maravilloso entorno en el que transcurre (а acción. 
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Shen Mue. vu suzuki no ha podido 
Ulevar а саво su idea hasta que apareció DRE- 
AMCAST. Ahora todo el mundo espera ansioso el 
Lanzamiento de esta aventura con tintes de 
RPG. situada en japón y cHina, cuenta con пі- 
Les de езсепаг 05, 500 personajes con Los que 
interactuar, captura de movimiento para dar 
un realismo inusitado a todas Las acciones y 
también hay que sumar Los cambios de Luz (del 
día a La noche) y de tiempo atmosférico. 


mostrar en el Tokyo Game Show con dos auténticas estrellas como Shen Mue y D2 


МАКЕМ X, desa- 
| rrollado por 
'ATLUS, es un 

5һфогет-ир еп 

primera persona. 


El juego cuenta 


cuerdan al RPG 
PERSONA, creado 


La conversión no tie- 
ne nada que envi- 
diar a la recreativa 
original. La jugabili- 
dad es la gran baza 


de este título. Юа 


. Deportes. on de Los apartados que nás | 
rón tiene en Las consolas, el deportivo, también es- "| 
tuvo presente en el stand де SEGA. VIRTUA STRIKER | 

2000, una de Las conve 
nes nás esperadas, ha con А | 4 jS 
. firmado su aparición рага ШЫ 28. 
DREAMCAST. otros t < 
сото J LEAGUE: LET'S MAKE 
PRO SOCCER CLUB, GOLF 
YRROZE Y NET GOLF | 
completaban Lla 
oferta de [а | 
| -1- 


> Coit varoze с | 


con unos perso- | 
najes que nosre- | 


por la misma | 
compañía. 


mm 


HOME 


| ӨЙ i 


MEETS 


уум" туч 


| | El resto del catálogo lo completaban títulos deportivos y conversiones 


SÁBADO 1:44 P.M. 
¡¡EL MASTER DJ 
VUELVE! 


A IVAYA!! 


SE ME HA OLVIDADO 
DECIRLES QUE 


NO VUELVO 
A DORMIR. 


DELVICO 


MoviStar 


el stand de saunne- 

5оғт se erigía en 

| el centro del Hall 

6 como uno de Los 

| más importantes у 

. espectaculares de 

| todo el токуо ваме 

знон. Todos Los títulos allí presentados rozaban el 

delirio Lúdico, con mención especial para PARASITE eve 

II Y VAGRANT STORY. Hasta el próximo 23 de noviembre gabän Si suibtisrion betas gables de Рад: 

no serán revelados.Los planes de futuro de seunnesorr. TE Eve Il y VAGRANT STORY. Del primero nos 

- ----- - | sorprendió la grotesca colección de enemi- 
\ gos (el del cañón lanzallamas en la boca es 
de auténtica pesadilla) y el nuevo desarrollo 

tipo RESIDENT EviL, con escenarios prerrenderi- 

Parasite Eve ll. га evolución sobre IQ | zados de altísima calidad y la libertad de місі-. 
La primera entrega se dejaba notar, mostrando un po Sa у tar hasta seis ciudades de la costa oeste de 
entorno gráfico sobresaliente y un desarro- f / N \ А Estados Unidos. VAGRANT STORY, que ya nos 
LLo más cercano a títulos como RESIDENT EVIL Ава. ү dejó boquiabiertos en la demo de LEGEND ОҒ 

у DINO CRISIS. De hecho ha pasado de ser un f Ж / A du MANA, confirmó nuestras esperanzas y se per- 

cinematic RPG a cinematic adventure. La WM Й" ||| fila como uno де los mejores juegos creados 
protagonista sigue siendo nya вгеа у La his- Jl IS WM para PLAYSTATION. También presenciamos las 
toria se desarrolla tres anos después, en CASA 22 ~- impresinantes intros anime de Akira Toriya- 

= (680) ) septiembre del 2000. el escenario es (а cos- MIN 5 ma que асотраћагап а la reedición de Cuno- 

ta oeste de Los estados unidos y podremos AS } 


ada más divisar a lo le- 
М. los dominios del om- 
nipresente stand de 
SQUARESOFT, no pudimos re- 
sistir la tentación de dirigirnos 
rápidamente hacia él. Nues- 
tras manos, como guiadas por 
2934 arte de magia, se dirigieron 
hacia las máquinas que alber- 


visitar hasta seis ciudades. 


4-. 
"P120 MP 30 


El gigantesco : stand de Square e era uno de los más visitados а у en él tuvimos la C 
- - 5 A 1 A UENTA] ME ЧЕШИ А. сы р у ^ 


p MUSRSHIDEN y де reciente aparición en japón, el pasado 14 de octubre, este action apo! pes 


y permitirá elegir entre dos personajes, rue y Mint, para completar el juego. ре esta папега 
La aventüra será diferenta y el personaje no elegido aparecerá de vez en cuando рага” ау 
RECO Técnicamente b д de Los juegos mási perfectos creados por square hasta La fecha. 
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ЕТЕ ЕЖ 


ii 


Ut 97 


+ 


oportunidad de disfrutar con betas jugables de Parasite Eve Il y Vagrant Story 


E ч Mis E Aden tp: па ai ДЕ Les 


y 


eño de Los personaj 


ROSUÜBEAO 
DREBITOS! 


NOTRIGGER en Japón, así como las excelencias 
técnicas de Dew Prism, otro preciosista Action 
RPG creado por el equipo de Brave Fencer Mu- 
SASHIDEN, y el curioso CHOCOBO STALLION, Ver- 
sión Chocobo del ОЕввү STALLION. Mención 
aparte merece CHRO- 
NO Сво55, segundo ca- 
pitulo de la saga, que 
se va a convertir, sin 
ninguna duda, en 
otra de las series míti- 
cas de SQUARE junto 
alas ya consagradas 
FINAL FANTASY, SAGA O SECRET OF МАМА. 

Para los fanáticos de SQUARE había una tien- 
da de merchandising en la que se podía com- 
prar todo tipo de muñecos, dioramas, 
llaveros, cadenas, mecheros, relojes, anillos, 
posters y demás artículos de ensueño. 


n presentados en Noviembre 


Dame pases ajustados, regates increibles, asistencias de gol. 
Dame entradas duras, remates imparables, paradas de ovación. 
Dame voleas imposibles, goles decisivos, gritos de emoción. 


Dame espectáculo, dame fútbol, dame FIFA. 


Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE 
Edifigfo ArgBde Rufino González 23 bis Planta 1.* Local 2 28037 Madrid Tel. 91 304 7091 Fax. 91 754 52 65, TE 


Los personajes de 
TEKKEN ya están 
dispuestos a dar el 
salto a la nueva | 
generación de | 
| PLAYSTATION. ASÍ 
| pudimos comprobarlo 
еп el токуо самє ѕнои, que también nos brindó La opor- 
tunidad de contemplar (а entrega de RIDGE RACER y un 
espectacular juego de motos para PLAYSTATION 2 y dos 
títulos para PLAYSTATION, Un RPG у UN SHOOT EM-UP. 


a factoría NAMCO nos ofreció la inolvi- 
dable experiencia de probar con nues- 
tras propias manos la versión de TEKKEN TAG 
TOURNAMENT para PLAYSTATION 2. Los otros dos 
títulos para esta consola fueron mostrados 
en una pantalla gigante de vídeo. Pero la 
compañía no sólo se ha centrado en la nueva 
generación, en su stand también nos encon- 
tramos con un prometedor Action RPG, Dra- 
GON VALOR, del que ya hemos dado 
información en números anteriores de SU- 
PER JUEGOS. Como protagonistas del juego 
encarnamos a un matador de dragones, pero 
lo más original es que durante su desarrollo 
pasarán varias generaciones. De esta forma, 
dependiendo de nuestro comportamiento 
en épocas anteriores, 
nuestros hijos ten- 
drán unas determi- 
nadas características 
que les conducirán al 
éxito o fracaso de to- 
da una estirpe. Por 
otro lado nos encon- 
tramos con un sim- 
pático shoot'em-up 
para PLAYSTATION, que 
continúa la línea im- 
puesta por la saga 
POINT BLANK. El objeti- 
vo del juego será sal- 
var al protagonista 
de todo tipo de obs- 
táculos y enemigos 
utilizando nuestra 
habilidad con la pistola. NAMCO también 
presentó la última aventura de Pac MAN en 
un entorno 3D para los 32 bits de Sony. 


2 "ma \ 


New Ridge Racer EJ 


New Ridge 
Racer. La Línea de 
productos de Namco para La 
consola es de Lo más prome- 
tedora. el nuevo RIDGE RA- 


Ш CER, todavía con un nombre 
») provisional, nos dejó alu- 


cinados. el circuito que se 
enseñó pertenecía al primer 
RIDGE RACER, pero (а dife- 
rencia gráfica era abismal. 
ветко NRGRsE dejará su sÙ- 
tio a una nueva diva. — (| 


asistecias invisibles, fallas peligrosas, saltos hasta el cielo, 
contraataques imparables, defensas agresivas, finales de infarto. 


Dame espectáculo, dame baloncesto, dame NBA Live. 


NINTENDO‘ 


| Я ү 
PlayStation b g^ 
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KONRMI ha sido el 
paraíso para Los 
amantes de La músi- 
ca. Buena parte de 
su stand estaba | 
_| ocupada por títulos 
que cada vez abar- 
can más géneros e instrumentos. DRUMMRNIR para PLAYS- | 
TRTION 2, POP'N MUSIC 2, DRNCE рамсе REVOLUTION 2ND | con DRUMMANIA para PLAYS- 
MIX y el último apéndice de велтмамта configuraban La | EX up TATION 2. Sin duda, cuando 
oferta. el fútbol también nos trajo una sorpresita. | | EXCITE la Com-OP llegue a occi- 
———————————————————————)——— i dente volverá locos a los baterías de nuestro 
| país y, por supuesto, а los amantes de este 
género. En cuanto a la versión para PS2, con- 
tará con un mando exclusivo con cinco par- 
ches y un pedal que simulará el bombo. La 
segunda parte de Por "м Music, BEATMANIA 4TH ` 
Mix: THE BEAT Goes ON y DANCE DANCE ВЕМОЦ)- f 
TION 2ND Mix fueron presentados para PLAYS- E 
TATION. Este último cuenta con un amplio 
repertorio de nuevas canciones. Además, 
concede la posibilidad de editar nuestros f: 
propios pasos de baile y cargarlos en una 
Memory Card para introducirlos en la máqui- 
na recreativa, que tiene un puerto para dicho 


omo ya he mencio- 
C nado, lo más destaca- 
do de los productos que 
presentaba KONAMI eran 
títulos encuadrados en el 


terreno musical. De entre 
todos ellos nos quedamos 


El catálogo de KONAMI contaba con la segun- 


e de CASTLEVANIA para Ni 


J. League 1999 БЕЛЕС Fútbol. ~o podemos escon- 
| S 5 der nuestra afición a La serie 
WINNING ELEVEN рага PLAYSTATION. 
ем el токто GAME SHOW se mostra- 
SIE Ва La cuarta entrega, 
League 1999 1% 

taa Jai 


ma 


que por cierto ya es- 
taba a La venta єн ja- 
pón, pero Lo que más 
nos Ulamó La atención 
fue La primera incur- 
sión de esta saga en 
PLAYSTATION 2. Por Lo 
que pudimos observar 
en La espectacular 
rolling demo, ha sido 
desarrollado por ма- 
JoR, Los encargados 
de Las entregas de 
I.S.S. рага NINTENDO 
64. Además, MAJOR se 
ha encargado de realizar La con- 
versión de PERFECT STRIKER para 
PLAYSTATION con el nombre de J. 
LEAGUE 1999. 


Después del fenómeno Metal Gear, Konami está empleando gran parte de sus efeci 
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dispositivo. Abandonando ya este género, 
pudimos ver la segunda entrega de TokIMEKI 
MEMORIAL para los 32 bits de SONY. Saldrá al 
mercado el 25 de Noviembre, y se prevé que 
será uno de los títulos más vendidos en Ja- 
pón, ya que desde 1995 sus seguidores están 
esperando esta secuela que contará con do- 
ce personajes principales, cuyos sentimien- 
tos serán fielmente reflejados a través de sus 
voces gracias al nuevo sistema Emotional 
Voice System. 


121020 


ivos en la producción de títulos musicales que están arrasando en tierras niponas 


Junto a Las noveda- | 

des que presentaba 

La compañía en uno 
de sus géneros más | 
Laureados, La Lu- | 

cha, сарсом desveló 

| Las excelencias de 

su secuela de RESIDENT EVIL para DREAMCAST y, como au- | 

téntica sorpresa, un shoot'em-up basado en La misma | allí por la compañía. Bio- 
saga. PLAYSTATION 2 también estuvo representada en el HAZARD 2 para NINTENDO 
stand de carcom con un espectacular vídeo de onimusha. | ; Fu 64, BIOHAZARD 3: THE LAsT 


= - ——— ————— EIS үт — ' Escape para PLAYSTATION, BIOHAZARD GUNSURVI- 

| VOR para esta misma consola y la entrega pa- 
ra DREAMCAST. Sin duda, este último era el más 
sobrecogedor де todos ellos. BioHAZARD: CODE 
VERONICA nos produjo una impresión similar a 
cuando vimos SouL CALIBUR por primera vez, 
porque tiene un aspecto gráfico alucinante. 
El shoot'em-up para PLAYSTATION, BIOHAZARD 
GUNSURVIVOR, aunque todavía se hallaba en 
un periodo temprano de desarrollo, mostra- 
ba buenas maneras. El juego será compatible 
con la Gun-Com, pero permitirá que el juga- 
dor se mueva por el escenario, andando, co- 
rriendo e incluso girando. Dentro del mismo 
género Survival Horror, CAPCOM mostró un 
vídeo con ONIMUSHA, el primer título que esta 
compañía lanzará para PLAYSTATION 2. Mu- 
chos lo comparan con Ronn BLADE, la aventu- 


a serie RESIDENT EviL 

fue indiscutible 
protagonista de CAP- 
COM en el Tokyo Game 
Show. Hasta cuatro títu- 
los pertenecientes a la 
saga fueron presentados 


Street Fighter М трасе. Los usuarios de DRE- 
AMCAST podrán disfrutar con La entrega de esta saga que incluye 
STREET FIGHTER III Y STREET FIGHTER III SECOND IMPACT. sin embargo, 
no está incluido sf зар зтатке ni ninguno de sus personajes. su Lan- 
zamiento está previsto para este invierno en tierras niponas. 


Capcom continúa en explotando su serie más emblemática, BioHazard, con la espe: 
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- Onimusha. ventro del género inaugu- 
+ | rado por CAPCOM, SURVIVAL HORROR, nos encon- T 
: 4 tramos este título. en un principio ideado 
para Psx, ha pasado a formar parte del futuro 
catálogo de PLAYSTATION 2. el juego se sitúa en 
el período sengoku de La historia japonesa, 
donde representaremos el papel de un samurai 
que tiene que asaltar un castillo. alli deberá 


uy rescatar a su prima a golpe de espada. 
ZUR A НА СМЕ. 


аешаг entrega para Dreamcast. También presentó Onimusha para PlayStation 2 


: Estos son los perso- 


najes de GIGA WING, 


un shoo 
ra DREAMCAST, basa- 
do en la reciente 
Сош-Ор de CAPCOM. 


[aoma 


KU MON 


ra protagonizada por un samurai de 
KONAMI. Pero la obra de CAPCOM se ha de- 
cantado más por un mundo en el que predo- 
mina lo fantástico y, por supuesto, arropado 
con el potencial de la nueva máquina de 
SONY. Por otro lado, no podían 
faltar los integrantes del gé- 
nero beat'em-up, que tantas 
alegrías ha proporcionado 
esta compañía desde siem- 
pre. DREAMCAST dispondrá 
de dos títulos. El primero 
pertenece a la archiconoci- 
da saga STREET FIGHTER, con el 
nombre de SF Помві Impact. El se- 
gundo es una conversión perfecta 
de la primera y segunda entrega 
de la recreativa original JoJo's 
BIZARRE ADVENTURE. Mientras tan- 
to, los usuarios de PLAYSTATION 


Penetra en el 
mundo de REsi- 

| DENT EviL con una 
jerspectiva en 


y dispara a dis- 


creccion 


К 


disfrutarán de una versión más original de 
este título, que incluye minijuegos. También 
se presentaron títulos como el shoot'em-up 
GiGA WiNG y el beat'em-up TECH ROMANCER tam- 
bién para la máquina 128 bits de SEGA, y la 
serie recopilatoria de los 
fantásticos MEGA- 
MAN de NES para PSX. 


Street Fighter y Megaman па podían faltar ala cita del Tokyo Game Show 


“la mejor aventura 
ЇЇ espionaje Mega d Playstations 


HOBBY CONSOLAS) 


“F objetivo ha sido 
CUMplidO CON Creces” 


DUPER JUEGOS; 


MDN. ТУТУТУТУ г 
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PREPARATE PARA LA MISION DE TU VIDA. 


Tu misión, si la aceptas, será guiar a tu equipo en 5 espectaculares misiones, incluyendo 
más de 20 niveles de juego. Como siempre, si tú o algún miembro de tu equipo es 
capturado o eliminado, el Ministro педага todo conocimiento de vuestras acciones. 


AR EAS 


sNk nos deleitó con | 
un maravilloso ví- | 
deo sobre KOUDELKA, | 
| el juego de terror 
| que están desarro- 
| . lLLando para PLAYs- 
| татом. THE KING OF 
FIGHTERS'99 Y SAMURAI SPIRITS completaban el escaso 
catálogo de (а compañía. sin embargo, Neo вео роскєт у 
La avalancha de títulos de La que está haciendo gala serais dla dbra 
esta fantástica portátil ocupaban casi todo el stand. de esta сотрайї 


| 


que sit 


атига ріг 


uestro primer impulso al llegar al stand 
de SNK fue buscar los monitores donde 
se mostraba Коџрекка. Por desgracia, tuvimos : 
que esperar una larga cola para poder visua- до controlamos a tres personajes, Koudelka 
lizar un vídeo con las secuencias más impac- lassant, Edward Blunkett y el padre James 
tantes del juego, ya que no había ninguna O'Flaherty para resolver el misterio queen- 
У versión jugable del mismo, aunque Іа espera . vuelve el misterioso edificio. KouDELKA combi- 
- E zx fue recompensada con una demo de Коџре:- па un entorno prerrenderizado que 
A \ ет EXE Ka. La aventura transcurre en el impresionan- tendremos que explorar como si se tratara 
[ te monasterio de Nemeton, situado sobre un de una aventura y combates al estilo RPG. 
rocoso farallón inexpugnable. Durante el jue- Además, las secuencias CG que se han crea- 


E 
E 


Koudelka fue el juego que más atracción despertó en el stand de SNK. Allí se mo: 


do para sazonar la historia del juego son im- 
pactantes. Ya en el terreno de la lucha, SNK 
- presentó el nuevo capítulo de la saga The 

KING Or FIGHTERS y mostró una versión jugable 
para PLAYSTATION de la última entrega de otra 
de sus sagas más carismáticas en el género 
beat'em-up, SAMURAI SHODOWN, bajo el nombre 
de SAMURAI SPIRITS SHINSOU. 


stró un vídeo con las imágenes más impresionantes de esta terrorífica aventura 


[Soul Calibur lle-) 


[дага t traducido B) 
lal castellano. ) 


En estas pantallas podéis 
observar como todos los 
textos del juego, incluyendo 
los del modo Mission Battle, 


La leyenda nunca EX тіле Sum P han sido perfectamente tra- 
rims E NIE ducidos al castellano. Aun- 
тогга. 


que pueda parecer que еп 
un beat'em-up los textos по | 
tienen demasiada importan- 
cia, en SouL CALIBUR será casi 
imprescindible entender | 
шык О E 
lission para llevar: 
cada una de 
alee Otto Ў 
tos que gana 
enteros ІС! niat traducción es 
e hoic de e cagau uno wde 


SN 


SS 


Фф ocos días antes де redac- SNE п Skone 1 6011500) | 

SEO | tar estas tres páginas, tuve “ 1 і arece que se está celebrando una pelea y 

| ] e өз 2 (QUEE, el ganador recibe un premio en efectivo. 

— | la oportunidad de ver y jugar a ы ^ ^ E м ‚ п ut sta es una oportunidad, de oro para el 
Ai Le ' и m " A dinero que tanto necesitas para tus 


la versión de Кірсе RACER creada 
para NiNTENDO 64, la cual, a pesar 
de estar muy inacabada, ya 
daba muestras de estar muy 
bien programada y de aprove- " Ti 
charla máquina a tope. Lo único | МЕ 7979 “7%: QU. MAN t | , Si 
que se me pasó por la cabeza НЕ ! NT А > 
en aquel momento fue este 
SouL CALIBUR para DREAMCAST y la 
idea de que a la gente de 
NAMCO le daba igual la máqui- 
na en la que programaba, por- 
que en cualquier soporte eran 


SUNSERIDSGOT! 
m 


La gran cantidad de efectos de luz que Dreamcast pone en pantalla sin ningún 
esfuerzo se ve reflejada en SouL CaLiBUR. Еп cada uno de los combates podre- 
mos ver cómo se refleja sobre los luchadores la iluminación del escenario, las 
armas cuando chocan, las chispas que despiden éstas, etc. 


capaces de crear una auténtica 

obra maestra. Basta deciros que 
los programadores encargados 

del proyecto SouL CALIBUR pasa- 
ron medio айо experimentando 
y haciendo pruebas con el hard- 
ware de DREAMCAST con el objeti- 
vo de sacar el máximo provecho 


(al menos el posible a estas altu- 
ras) de la máquina. Al igual que 
05 comentamos en el anterior 
nümero de SUPER JUEGOS, la 
principal baza de SouL CALIBUR 
es que todos los gráficos del 
juego han sido rediseñados, 
aumentando la resolución de las 


SURY IVA! 


ES T Ў 


el gran Edge Master. El te 
mostrará el camino más 

` corto hacia la victoria al 
comienzo del divertido 
Mission Battle Mode. 


texturas y multiplicando el 
nümero de polígonos de cada 
luchador del juego de un modo 


impresionante. La versión PAL a Kilik, uno de los personajes más poderosos del 
la que hemos tenido acceso en juego, utiliza un Bo como arma para defenderse de 


E los ataques de los oponentes a largas distancias. 
exclusiva posee todos los textos Я В Е ; 


en castellano y nos permite 
seleccionar el modo gráfico a 50 
Hz, el típico (lento y brusco) PAL, 
-= 0a 60 Hz igual que la versión 
(547) original japonesa. El mes que 
viene os ofreceremos una 
5 extensa review еп la que os 
M mostraremos en profundidad 2 \ 
Б todos y cada uno de los aspec- | Yoshimitsu, personaje originario de la saga ТЕККЕМ, 


tos de este gran SouL CALIBUR de hace aparición en SouL Саивия con la mayoría de 


| sus movimientos intactos. 
NAMCO. DOC 


n Я x = 


Este simpático viejecillo es | 


a DISP ONIBLE 


МӨЗ: | 
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ws || ) jo de aventuras para Pc y Nintendo 64 — E 
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Lo bueno siempre 
se hace esperar 


РЕВЕЕСТ Dank parece 

que le van los retos real- 
mente difíciles. Si, habitual- 
mente, ya resulta bastante 
complicado hacerse con un 
hueco en las preferencias de 
los compradores, imaginaos 
cómo tiene que ser hacerles 
esperar unos meses a sus fie- 
les y luego, cuando todos 
estábamos ya seguros de su 
aparición, se anuncie que 
habrá que aguardar un par 
más. Sólo una genialidad o 
una obra maestra como Per- 
FECT DARK puede superar con- 
tratiempos de ese pelaje. 
Según las últimas noticias de 
NINTENDO España, PERFECT 
Dark no llegará a nuestro país 
hasta la primavera del 2000 y, 


para que no todo sean malas 
noticias, lo hará con sus textos 
traducidos integramente al 
castellano. Hoy por hoy 
hemos tenido la grata oportu- 
nidad de probar en nuestra 
redacción la versión que ya 
habíamos visto en el último 
ECTS, una beta con tres nive- 
les y una perfecta demostra- 
ción de lo mucho que puede 
ofrecernos este shoot 'em-up 
al estilo del mítico GOLDENEYE. 
Aunque varíen en temática, 
esquema y calidad de ejecu- 
Ción, no sería nada exagerado 
decir que PERFECT Dark es la 
esperada continuación de 
GOLDENEYE o, mejor aün, un 
GOLDENEÉYE sin un argumento 
apoyado en cualquiera de las 


“| 


. Aunque en esta ver- 
sión beta aün esta- 
ban en inglés, los 
textos del juego lle- 
garán a España 
íntegramente tra- 
ducidos al castella- 


- no. Todo un detalle. 


Mec 


PERFECT 


IMPRESIONANTES у соп 
un repertorio de movimientos у 
respuestas realmente alucinantes, 
los enemigos de РЕВРЕСТ Dark son 
de los más inteligentes y rápidos 
de reflejos que hemos visto en este 
género. En más de una ocasión os 
pillarán desprevenidos. 


películas del agente 007. La 
pérdida de una licencia obli- 
ga a este tipo de soluciones, 
pero luego hay que tener la 
habilidad y el ingenio de los 
programadores de RARE para 
construir un juego tan sólido, 
potente y atractivo como PER- 
FECT Dank. Si hablamos de 
calidad técnica hay que decir 
que es bastante más rápido y 
mucho más ágil en los giros 
que GOLDENEYE, y eso a pesar 
de contar con unos escena- 
rios bastante más complejos 
en estructura y recargados en 
detalles. En cuanto a la estéti- 
ca, hay que aplaudir el esfuer- 
zo realizado por crear una 
imagen novedosa y especta- 
cular pero sin caer en las 


Por lo rápido que se movía y lo bien 
que buscaba nuestra espalda, pen- 
samos que este oficial se trataba del 
mismísimo Luis Figo. El parecido es 
notable pero por suerte, el pobre 
andaba mucho peor de puntería. 


Con La cantidad de enemigos que aparecen en 
pantalla a cada paso, tendréis 
oportunidades de sobra para com- 
probar el impresionante reperto- 
rio de «finales» con que cuentan 
Los recién finados. en ocasiones 
su interpretación es tan especta- 
cular y aparatosa que echarás en 
falta una repetición de Los mejo- 
res impactos de La partida. а ver 
si alguien toma nota y esta maca- 
bra idea aparece en algún título. 


Weapon of Choice Falcon 


Para L Los que piensen que 
PERFECT DARK es tan sólo un 
juego más de disparar, hay 
que recordarles que se trata 
de La nueva obra de Los mis- 
mos creadores de GOLDENEYE. 
como han tenido tiempo de 
sobra, en esta ocasión Las 
misiones y submisiones son 
bastante más complejas у 
variadas. pisparos muchos 
po n ud pero también hay que currar. 


Sólo u 
como Ra зге pued 


е pern nitir 


de hacer esperar a 


SUSE 


` Las fases en que son 


за compañía tan laureac la 
"se т lujo 
fie ales 


necesarias las gafas 


de visión nocturna 


son mucho menos 


agobiantes que en 
otros juegos. Aquí se 
han dado cuenta de 


que nos las ponemos 


Al principio сгеітоѕ que 


era otro engendro más del 
enemigo, pero se trata de un 
ütil ordenador guía. 

Las estadísticas vuelven a 
medir la bajas de un modo 
curioso. 

El Como atacar a los civiles 
anula la misión, lo de ventilar- 
se a la gente por la espalda y 
sin esperar a ver que hacen no 
va a ser una buena idea. 


para poder ver algo. 


excentricidades o rarezas tan al 
uso en este género. Los perso- 
najes enemigos, con sus anima- 
ciones hiperrealistas y sus 
alucinantes pautas de compor- 
tamiento inteligente, vuelven a 
ser impresionantemente bue- 
nos y el complemento ideal 


para sus fastuosos escenarios. 
Con este entorno, estos prota- 
gonistas y su estudiadísimo 
grado de acción, será muy difícil 
que alguien pueda salir defrau- 
dado con PERFECT DARK... por 
mucho tiempo que pase ante la 


pantalla. DE LUCAR 


e 


ntendo ЫЧ e Plataformas 3D 


Ni 


Con a aai: tode 
irá sobre ruedas. 


ejos de dormirse en los 

laureles con el éxito cose- 
chado por sus dos últimos lan- 
zamientos, TONIC TROUBLE y 
Rayman 2, la francesa UBI SOFT 
ya tiene en.la recámara un 
nuevo lanzamiento para N64: 
Rocker RoBor ON WHEELs. Se 
trata, como no, de otro coloris- 
ta arcade de plataformas 3D, 
pero con la particularidad de 
estar protagonizado por un 
simpático robotejo que utiliza, 
en lugar de piernas, una rueda 
como medio de transporte. Esa 
mecánica de movimientos, 
idéntica a la de un monociclo, 
es la principal innovación y vir- 
tud de este cartucho frente a 
otros tantos plataformas 3D 
existentes en N64. Gracias a su 
rueda, Rocker puede alcanzar 
una cierta velocidad, pero 
tiene el inconveniente, por 


ejemplo, de no poder ascender 


por cuestas empinadas. Este 
simpático droide es la creación 
del Dr. Gavin, un genio científi- 
co propietario de un masto- 
dóntico parque de 
atracciones llamado Who- 
opieWorld. Los problemas 
para Rocket comienzan 


cautivar al más canoso de los 
usuarios. Además de la men- 
cionada rueda que utiliza 
para transportarse, Rocket 
cuenta con un rayo tractor 
capaz de atrapar todo tipo de 
objetos y otros nuevos pode- 
res que irá cosechando a lo 
largo de las seis zonas temáti- 
cas que componen Whoopie- 
World. Сото en ВАМОО 
КА2ООЈЕ сада zona aglutina 
diversas tareas, de tal forma 
que el usuario puede pasar 
horas completando una zona, 
antes de pasar a la siguiente. 
En la beta que nos ha sumi- 
nistrado UBI SOFT ya hemos 


El astuto y celoso mapache Jojo, 
cansado del excesivo protagonis- 
mo de la morsa Whoopie, ha pues- 
to el parque de atracciones patas 
arriba, dejando fuera de combate 
a Rocket y secuestrando a Whoo- 
pie. Su objetivo: rebautizar el par- 
que como JojoLand. 


cuando Jojo, un mapache 
rematadamente listo, sabotea 
WhoopieWorld en ausencia del 
Gavin, secuestrando de paso a 
la mascota del parque, la 
morsa Whoopie. Nuestro amigo 
el robot deberá ir tras los pasos 
de Jojo, reparando todos los 
estropicios causados por el 
mapache y recogiendo todos 
los tokens que hacen posible el 
funcionamiento de cada área 
del parque. Aunque en princi- 
pio Rocker da la impresión de 
estar destinado al püblico 
infantil, el juego es tan diverti- 
do y atesora tantos detalles 
que es capaz de 


El rayo tractor de Rocket no sólo le permite transportar objetos sin esfuerzo, 
sino que además es de gran utilidad para, entre otras cosas, arrojar bombas. 
La mecánica de disparo es otro de los grandes aciertos de este juego. 


Ubi Soft presenta un nuevo 
plataformas 3D en la tradición 
de Tonic Trouble o Rayman 2 


vehícu 


ocos | 


En cada uno de Los seis mundos que componen whoopieworld se 
oculta un vehículo Loco diferente: un 801100 con forma de 
perrito caliente, una genuina alfombra voladora, un delfín 
robótico o un tanque que dispara pintura en Lugar de obuses. 


encontrado unos cuantos sub- 
juegos delirantes, como pilotar 
un 4x4 en forma de HotDog o 
construir nuestra propia monta- 
fia rusa para después montar en 
ella. Rocker todavía está en 


noU ы 


El hecho de tener una rueda 
en lugar de piernas es un 
gran handicap a la hora de 
saltar en ciertas plataformas. 


desarrollo (el producto final no 
verá la luz hasta Diciembre), | 
pero ya da muestras de estar a 
la altura de los anteriores lanza- 
mientos de UBI. Y seguro que 

será aün mejor. NEMESIS 


Rocker RoBor Ом WHEELS 
vuelve a demostrar el gusto 
de UBI SOFT por el colorido y 
los personajillos entrañables. 
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ferias del sector (hay que recordar 
que Jer Force Семімі fue presentado 
en la feria E3 de 1998), ahora se ha 
transformado en una realidad palpa- 
ble y «jugable». Jer FORCE GEMINI es 
uno de los tres grandes lanzamientos 
de RARE para estas navidades y, sien- 
- do justos, es difícil asegurar cuál de 


Sólo observando la pantalla que se sitúa sobre estas líneas, a 
uno le entran ganas de ensañarse con Jer Force Gemini hasta 
dejarlo sin ningún item por descubrir. Eso es, más o menos, lo 
que nos ocurrirá cuando este número esté en el quiosco. 


La espectacularidad 
de los gráficos de Jer 
FORCE GEMINI vendrá 
dada por múltiples 
factores. Los efectos 
de luz serán uno de 
ellos, pero no el único. 
Hay ciertos efectos por 
ahí escondidos... 


ras un periodo de ausencia; RARE 

descarga de golpe todo el arse- 
nal que tenía preparado, y que dicho 
sea de paso, habían venido siendo 
retrasados de forma continuada. Pero 
esta vez la cosa va en serio (tan en 
serio que ya disponemos del cartu- 
cho producido), y lo que hasta ahora 
habían sido pantallas estáticas y, 
como mucho, demos en las diferentes 


| El nodo multi jugador, aunque no es excesiva- | 
| mente suave, resulta muy divertido gracias a | 
Los múltiples modos y opciones disponibles. | 


los tres es el mejor. De la primera 
toma de contacto con Jer Force GEMI- 
NI se pueden sacar en claro dos cosas: 
una, que los gráficos, esto es, el entor- 
no 3D, es de lo mejorcito que se ha 
visto y verá en NINTENDO 64; y dos, que 
debido a lo perdido que nos senti- 
mos a la hora capturar estas panta- 
llas, es fácil pensar que la dificultad y 
extensión de esta aventura de acción 


Cada personaje cuenta con sus 
características particulares, de. 
ahí que no sea Lo mismo el afron- 
tar un nivel con uno que con 
otro. son Lupus, juno у vela. 


Д Vela es la fémina del 
grupo, y entre su arse- 
nal cuenta con unas 
efectivas minas con 
control remoto. 


В Juno es el personaje 
principal del juego, por 
eso cuenta con las 


armas más potentes de 
todos. 


В Lupus es una mezcla 
de perro y tanque. Su 
movilidad es mucho 
más reducida, por ello 
cuenta con más armas. 


va aser bastante elevada. Del entor- 
no 3D nos ha dejado boquiabierto 
alguno de los efectos gráficos que 
hemos visto. Por ejemplo, el hiper- 
reflectante suelo de uno de los 
mundos, еп los que se reflejará 
absolutamente cualquier elemento 
que en ese instante existe en el 
entorno. Y en cuanto a la compleji- 
dad del juego, qué decir cuando 
durante la aventura hay que contro- 
lar a tres personajes diferentes, 
(Juno, Vela y Lupus) cuyas caracte- 
rísticas particulares se acoplan a la 
perfección a determinados lugares 
y situaciones. Jer FORCE GEMINI brin- 
dará, además, un interesante modo 
de juego para un máximo de cuatro 
jugadores, en lo que sin duda es una 
de las apuestas más fuertes de RARE 
para este juego. Un buen cúmulo de 
virtudes que se le suponen a todo 
juego programado por RARE, pero 
que debido al retraso que ha sufri- 
do, empezábamos a dudar el poder 
llegar a verlo algün día. De hecho, 
existe otro título de RARE del que 
por el momento no se conoce su 
situación: TWELVE TALES: CONKER 64. 
Será cuestión de esperar como ocu- 
rrió con los demás. J. C. MAYERICK 


No hay que preocuparse por el arsenal 
con el que contaremos en Jer Force 
Gemini, pues éste está más que garanti- 
zado. Tanto Juno como Vela contarán 
con cuatro armas, mientras que Lupus, 
el perro-tanque, dispondrá nada menos 
que de cinco armas diferentes. 


Los enemigos finales son uno de los aspectos 
que más cuida RARE en sus juegos. Este que 
aparece sobre el texto es uno de los más avan- 
zados, y su dificultad, como corresponde, es 


tan elevada que no logramos acabar con él. 


Aún no se conoce el 
día en que Rare haya 
programado un 
juego mediocre 


ás de cinco anos 

Шћап pasado desde 
que Carlo Perconti y 
Lyes Belaidouni lanza- 
ran.el primer LEGEND pa- 
га SUPER NINTENDO. Ellos 
dos solitos se encarga- 
ron de programar uno 
de los juegos más im- 
pactantes y divertidos 
de SUPER NINTENDO. En nuestro número de Ju- 
lio os presentamos la versión creada para 
PLAYSTATION, la cual había sido programada 
por la misma TOKA (Carlo y Lyes) y seguía 
los cánones impuestos por la anterior ver- 
sión. Ahora le ha llegado el turno a la si- 
guiente generación de consolas, ya que 
SOUL FIGHTER, a pesar de poseer un aspecto 
visual muy superior a los dos anteriores Le- 
GEND, y no Compartir con ellos ni tan siquiera 


207; 


739 
ЗИМ 


А Іо largo de la 
aventura nos en- 
frentaremos a bi- 
chejos de la talla 
del que está a la 
derecha. Son co- 


4 
#21... 


Son 52118 


mo los super- 
malos de los 
POWER RANGERS, 


el nombre, se asemeja en 
muchos aspectos a las 
anteriores creaciones de 
TOKA. En esta ocasión, 
TOKA no ha sido la única 
compañía encargada de 
programar el juego, ya 
que РІССҮВАСК, аеѕсо- 
nocida hasta el momen- 
to, también ha 
intervenido en su creación. Como podéis 
comprobar por las pantallas, el sistema de 
juego de SouL FIGHTER ha pasado de ser un 
beat'em-up lineal, como LEGEND, a un juego 
de lucha tridimensional con total libertad de 
movimientos, muy al estilo Spike Our de SE- 
GA. El juego está situado en el típico marco 
«espada y brujería», en el cual convergen 
poderes mágicos, artes marciales y enemi- 
gos mutantes tipo «el malo de Power RAN- 


PEes apedreado por la gente en plena 
fiesta de carnaval. 


910 SQULS 


Arriba podemos observar como The Sco- 


DESPUES DE LR VERSION PSX 
DE LEGEND, LOS CHICOS DE 
TOKA SE LANZAN A PROGRAMAR 
EN LOS 128 BITS DE SEGA UN 
BEAT” EM-UP 3D DE GRAN FAC- 
TURA TECNICA. LOS CONOCEDO- 
RES DE LAS ANTERIORES 
VERSIONES PARA SUPER NIN- 
TENDO Y PSX PODRAN COMPRO- 
BAR LAS CORRESPONDENCIAS 
QUE GUARDA CON AQUELLAS 
VERSIONES, PERO TODO REVES- 
TIDO DE LAS POSIBILIDADES 


QUE PROPORCIONA DREAMCAST. 


j| Scorel обблшиоо | му 


e 2.282 


y 
> 28,» 
замер SOULS 


GERS». El sistema de juego de SOUL FIGHTER по 
es sólo similar al de Spike Our, ya que la gen- 
te де ТОКА у PIGGYBACK han añadido varias 
novedades que lo hacen muy diferente у 
original. Las novedades más significativas 
son la posibilidad de utilizar armas (como 
hachas, cuchillos o ballestas, los cuales al ser 
activados pondrán la cámara en perspectiva 
| subjetiva) y los mortíferos combos que po- 
dremos desatar contra los enemigos cuando 
la barra designada para ello se encuentre al 
máximo. Técnicamente y, como podéis ob- 
servar por las pantallas, SoUL FiGHTER se en- 
cuentra en la línea a la que nos está 
acostumbrando Dreamcast, con impresio- 
nantes y detallados escenarios 3D que se 
mueven, constantemente a 60 frames por 
segundo. A lo largo de nuestra aventura re- 
correremos algunos escenarios típicos del 
primer LEGEND, como el bosque o el poblado, 
aunque en está versión quedaremos bo- 
quiabiertos ante el impresionante detalle 
con el que están diseñados. Los movimien- 
tos de todos los personajes, 
tanto protagonistas como 
enemigos, han sido creados 
con técnicas de motion cap- 
ture para hacer el juego más 
real si cabe. El mes que viene 
os mostraremos Іо quedase у 
sí SOUL FIGHTER. DOC = 


$ 8,. 
SAUED 50115 
na de las novedades LLO, 
(7: presenta el pro- алана 
grama de ТОКА es el mé- 
todo de utilización de las 
-armas que encontramos 
por el camino. А! utilizar- 
las, la perspectiva utiliza- 
da pasará a ser subjetiva, 
y una especie de punto de 
mira nos marcará el obje- 
tivo más cercano. Aunque 
cualquiera de las armas de este tipo que podamos encontrar (cuchi- 
llos, hachas, ballestas) no son demasiado dañinas para los enemigos, 
la forma de utilizarlas y lo atractivo que resultan es suficiente como 
para lanzarlas en cuanto las encuentras. ; 


i 'st Person 


› Scone  dUbU6D500) | 
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SAVED SOULS 


A la izquierda podéis observar al 
primer final boss del juego. El bi- 


cho es una espeice de mezcla en- 
tre la piel de THE Score, el 
gigantesco cuerpo (a lo ancho y 
a lo largo) de De Lucan y la torpe- 
za de МЕМЕЅІ5. 


ERE о pudimos disfrutar con 
él mucho tiempo (NIN- 


TENDO no es una compañía 
muy amiga de dejar las betas 
de sus juegos a la prensa espe- 
cializada), pero sí lo suficiente 
como para anunciaros que se 
está gestando un juego llama- 
do a convertirse en el mejor 
arcade de conducción para los 
64 bits de NINTENDO. Sólo 


Marca diferencias 


pudimos contemplar y jugar un 


Circuito cuyo motor gráfico nos 


dejó impresionados por su alto 
frame rate, la ausencia de niebla, 
su suavidad y un dinamismo 
que no tiene parangón alguno 
con cualquier otro juego de 
coches aparecido para NINTENDO 
64... ¡y eso que la beta aún no 
reconocía el Expansion Pak! Dos, 
tres o cuatro jugadores simultá- 


Tz 


TIME 


39 


PRR4CCOFU 
1'10"765 
TOTAL 

u'io"7e5 


JHPON 


neos, compatible con el Rum- 
ble Pak y el único aspecto 
negativo: aün nos resta una 
larga y ansiosa espera hasta 
principios del 2000, que será 
cuando podamos ver otra 
joya de NAMCO (y con esta 
van...) corriendo en nuestras 
NINTENDO 64. THE SCOPE 


Уә Кз = ыс 5 1 
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APENAS ипсїтсийорагасогег 
es lo que permitía la beta que nos 
mostró NINTENDO. De todas for- 
mas, las sensaciones que transmitía 
la futura joya de NAMCO fueron 
sobresalientes, con el que probable- 
mente será el motor gráfico más 
potente del catálogo de N64. 


Da igual el soporte, 
Namco jamás descuida 
ninguno de sus juegos 


Incluso con cuatro a la vez el juego по 
pierde demasiada calidad. 
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- Los piques están asegurados con el 
modo multiplayer. 


unca 
ido hacer este anuncio, porque п 


s sab | 
"M do a este juego. 


ha existido nada pareci 


www.nintendo.es 


ara el 


Diseñado р C" 


N64 Expansio! 


Po 
rque Jet Force Gemini eg 1 
los mejores gráficos Ё 
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Juego ru E Puede jugar un dud 
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1-4 jugadores/ 
Simultáneos 


Jet Force Gemini”. ™ and © 1999 Rare. Rareware logo is a trademark of Rare 
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ЭктЕлие 


“фат | 


Disefiado рага 
Ке con el cartucho 
N64 Rumble Pak 


SUPER NUEVO | 


Nintendo rebaja 


el par del 


|] ~ un par де meses 
acercábamos hasta 
estas páginas la versión 
japonesa de un juego llama- 
do a cosechar los mayores 
éxitos posibles: Mario Сог. 
No es por repetirnos, pero el 
motivo de que este gran 


| | 
| ud 
| 


| | 


| 


||| 


| 


VINTENDO 


E 


del juego (antes, cuando 
estaba en japonés, era un | | 
pelín difícil conocer todas las | 
disponibles). Y es que Mario | 


— 


cuitos y personajes por descu- 
brir. En cierto modo será como 
una aventura, puesto que 
habrá que buscar a todo tipo 
de personajes con el fin de 


GoLF será mucho más que 


un juego de ese deporte, 


aumentar el nivel de nuestro 
jugador. En fin, que ya tenemos 


puesto que estará repleto 
de retos por superar y cir- 


juego de CAMELOT 
aparezca este mes de 
nuevo no es otro que 
la inminencia de su 
lanzamiento, aunque 
también el hecho de 
que, por fin, os poda- 
mos comentar cada 
una de las opciones 


ИШИП 


RESM UE 
pA Uo 


а DE Lucan trabajando en 
"Mario Gorr (e incluso durmien- 
do con él), para desvelaros el 
próximo mes todos los secre- 
tos de este fabuloso juego. Así 
que preparaos, ¡llega la Golf- 
manía! J. C. MAYERICK 


el momento de golpear la bola, es posi- 
ble contemplar todo el juego desde una 
ünica perspectiva cenital. | 


Marion Club 
Driving Range 


| | Реасћ:5 Castle 


|| 


CAMPO DE ENTRENAMIENTO | | | 
No es mala idea acercarse al 
campo de entrenamiento e 
intentar perfeccionar el Drive | 
viendo hasta dónde somos | 
capaces de lanzar la bola. 


С ШЫЛ | Ak 


qv 
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S. Peach's Castle | 
Bu invitation only! | 


El quinto circuito del modo torneo, 
Peach's castle, es un curioso campo 
Que merece observarse desde [а Leja- | 
nía. у no será el último circuito... | 
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Donkey Kong: 
18 anos después 


les bailar, sino escuchar cómo 
cantan un Rap que finalmente 
llega a durar un par de minu- 
tos. La canción en sí no ocupa- 
ría por sí sola una lista de 
éxitos, pero el resultado es, 
cuando menos, curioso. Res- 
pecto al juego, DK64 nos dejó 
la sensación de ser un juego 
extremadamente variado, 


ж 


©1999 NINTENDO & HARE 


con lo que resulta muy compli- como si casi ninguna fase 
cado adivinar el aspecto final y tuviese que ver con las demás. 
la estructura que seguirá la Así,a la destacada fase de las 
aventura. De hecho, no existía ni vagonetas (a la que le hemos 
un тепи de opciones en el que dedicado un recuadro espe- 
se detallasen este tipo de cosas. cial), hay que sumar otras al 
Así pues, vamos a limitarnos a estilo METAL GEAR (no es 
| comentar lo que «hemos visto», broma), en las que habrá que D 
sin sacar precipitadas conclusio- ^ ejercer de francotirador o, ; 
nes en cuanto a todo aquello como en otra de ellas, alcanzar 


que no sea meramente 
técnico. Desde luego, 
hay algo en lo que 
DK64 nos dejó a todos 
con la baba colgando. 
Un soberbio Rap que 
los cinco personajes 
que protagonizan el 
juego se encargarán de 
amenizar con una ela- 
borada coreografía. Lo 
sorprendente no es ver- 


INTENDO, y en concreto 

su fiel equipo RARE, ha 
acostumbrado a los usuarios 
de NINTENDO 64 a aguantar 
continuos retrasos en el lan- 
zamiento de sus juegos. PER- 
FECT DaRK y JEr FORCE GEMINI 
son un buen ejemplo de ello, 
en un hecho que parece que 
vuelve a repetirse con este 
Donkey Кома 64. Y eso a pesar 
de que el lanzamiento está 
previsto para finales de este 
afio y, como mucho, princi- 
pios del 2000. No lo entende- 
mos, porque lo ünico que 
hasta ahora nos ha ofrecido 
NINTENDO para cubrir la 
información entorno a este 
juego es una beta que, curio- 
samente, reza en su pantalla 
principal, «E3-99». En pocas 
palabras: lo que en estas 
páginas se muestra no es 
más que la versión que ya 
tuvimos la oportunidad de 
probar en la pasada feria E3 
celebrada en Los Angeles, en 
el mes de Mayo. Una demo 


Aunque parezca que están ejecutando una bonita coreografía, en realidad Donkey 


que proporciona un buen Kong está maltratando a uno de los pobres enemigos que le asedían durante la 


Nintendo b4 e Plataformas 3D 


nümero de fases del juego, aventura. Aunque para coreografía, la del Rap (cantado de verdad) que se marcan 
pero de forma desordenada, todos los protagonistas del juego en la presentación. Una auténtica pasada. 


De lo que hemos podido ver, las fases de 
las vagonetas son las más espectaculares 
de todas, no sólo por su calidad gráfica, 
sino también por la rapidez con que se 
desarrollan, que para nada afectan a la 
jugabilidad.La lástima es que no nos 
permite observar la belleza de los fondos. 


n cA Xm n 
ИУ АТИ : 


LU 


Aunque no se lee muy bien, en la pantalla aparece el logo «E3 
99». Efectivamente, ésta es la misma versión que NINTENDO 
exponía en el E3 de Los Angeles celebrado en Mayo. En fin... 


un objetivo sin ser vistos por los 
enemigos que lo protegen. Por 
supuesto, no faltarán las perti- 
nentes fases de plataformas, 
como no se ausentarán tampo- 
co las bananas, las monedas y 
en general todo aquello que 
hizo de las sagas Donkey KoNG 
COUNTRY (SUPER NINTENDO) y DON- 
KEY KONG LAND (GAME Boy) lo que 
hoy son: clásicos. Y como garan- 
tía de calidad, os comentamos 
que DK64 está programado por 
la misma gente que creó (agá- 
rrense a los asientos) GOLDEN Eve, 
Пірру Коме RaciNG y BANJO Kazo- 
ОЕ. Algo que se dejará notar en 
la apariencia del juego, que en 
ocasiones recuerda al anterior 
trabajo de este equipo, BANJO 


KAZOOIE, aunque ahora además 
tendrán la oportunidad de 
explotar el Expansion Pak de 
NINTENDO, que proporciona 4 
Megas extra para el almacena- 
miento de más texturas y, por 
supuesto, acceso a resoluciones 
de pantalla mayores. Lo que es 
una verdadera lástima es que 
hayamos tenido que esperar 
tanto para disfrutar de un título 
como Donkey Кома 64, del que 
ya se tenían noticias cuando 
NINTENDO 64 no era más que una 
máquina recién estrenada. Lo 
que hace falta ahora es que no 
existan más retrasos por parte 
de RARE. Eso sería señal de que 
en breve lo tendríamos en nues- 
tras manos. J. C. MAYERICK 


Un instantánea de la familia Kong en pleno 
Rap para la presentación del juego. De lo 
mejorcito que hemos visto en NINTENDO 64. 


En sus 18 años de 
vida, DK ha pasado 
de villano a héroe 


Los que hayás tenido la oportunidad de jugar a los Donkey Кома Соимтву de SUPER NINTENDO 
encontraréis en esta pantalla una cierta similitud gráfica. Una buena muestra del excelen- 


te trabajo que RARE ha realizado en pos de conservar el «look» que le caracterizó. 
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Calentando АНИМ. 


motores Е 


| motociclismo calienta con el trabajo de VISUAL poco hay patadas ni nada 

motores en GAME Boy IMPACT, creando un programa parecido, aunque las motos 
Согов, siguiendo la magnífica que poco tiene que ver con su demuestran una fortaleza a 
trayectoria que ültimamente hermano de Dreamcast. Sin prueba de bombas. Las opcio- 


presentan los juegos de la por- embargo, mantiene el tipo de 
tátil de NINTENDO.Trascrearel carreras y el patrocinio de la 
primer simulador de motoci- legendaria escudería japonesa 
clismo para DREAMcAsr, UBI SUZUKI. De esta forma, deja a 
SOFT ha decidido convertirse,a ип lado los grandes premios 
la vez, en la primera compañía para centrarse en carreras 


nes se pueden contar con los 
dedos de una mano, dejando 
clara su vocación eminente- 
mente arcade. El rendimiento 
logrado con el color, especial- 
mente en los escenarios que 


en presentar juego de motos desarrolladas en carreteras nor- rodean los circuitos, vuelve a 
para GAME Воу Согов (un tipo males. Las mismas, a diferencia poner de manifiesto la enor- 
de juegos no demasiado habi- _ delo que ocurre en el citado me capacidad de una consola 
tual en consolas en general, y ROAD RASH, se encuentran cerra- que cada vez deja más clara 


en portátiles en particular). De das al tráfico, рог lo que no 
esta forma recoge el testigo de aparecen ni coches ni sorpre- 
los escasos títulos, como Водо sas de cualquier otro tipo. Tam- 
RasH, que acercaron a la clásica 
portátil el mundo de las motos. 
Para la conversión han contado 


su impresionante capacidad y 
de la que aün no conocemos 
sus limitaciones. CHIP & CE 


FABRIZIO PIROVRNO _ 
TR сэз 


[с —- 4% сыны 


Gráficamente Game Boy Согов sigue 
sorprendiendo a propios y extraños. 
Cada juego que llega supera al ante- 
rior, en una carrera que parece no 
tener fin, para alborozo de todos . 


| 224 221 Race 
a 
RANKING 


NAME PTS 


LEPERCQUE 
PIROVANO 
GOVAERT 
MERVILLE 
CAMEDUNET 
TIBOLLA 


RATO: 
Ш ой 


NNLUNS 
NULO 


A pesar de ser una adaptación del juego de DreamcasT, pocas 


correspondencias se guardan entre ambas versiones. 


LII PRESS START 


ECBOUTINUP 
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SAN C OMRATCI 
¡GRAN CU МВА! = 


Оп juego ultra rápido, con combos que harán sangrar tus 
narices; ataques especiales U montones de movimientos 
que indican que Capcom es el rey de este género. 


Г Е 
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Marvel Vs Capcom ofrece 5 perversos u variados modos de juego 
incluyendo Arcade, Versus, Entrenamiento, Supervivencia y Fiebre 
Cruzada; un singular combate de un equipo de 4 jugadores con un 
resultado de completo caos que es exclusivo para Dreamcast. 
Juega 15 super personajes humanos de los famosos universos 
Capcom u Marvel. €l Hombre Arafia contra Mega Man; Strider 
contra el Capitán América o selecciona uno de los 20 personajes. 


Dreamcast: 


MARVEL COMICS, MARVEL SUPER HEROES and all Marvel characters, Inc. are used with permission: © 1999 Marvel Characters Inc. All nights reserved. © |999 CAPCOM! Со, Ltd! CAPCOM and the CAPCOM LOGO are registered trademarks af (CAPCOM Co, Ltd. 
All rights reserved; Published 1999 Nice Interactive Sip п: xus Utd; All rights reserved. Pin ва "абс osema on зп Enterprises Ltd. АП rights reserved, 


TRIICELON | 


V nieve. Tanto la animación de estos diverti- E 

| BR ША; A ^ dos seres como la ambientación de los Е 
GIAR & "A у © m. e cinco escenarios son un derroche de colo- 

= rido y simpatía capaz, incluso, де сотре- 

tir con cualquier serie de dibujos de 

ültima generación realizadas con ordena- 

dor. Aunque la mecánica es de las más 

elementales que encontraréis en los ülti- 

mos afios, el ritmo de carrera es tan frené- zr 

tico y endiablado que apenas hallaréis un | а 

solo segundo de respiro en sus enrevesa- 


3 oid “ен dos circuitos. Aunque el modo de juego 
Al 47 А normal está muy bien, Рем PEN TRIICELON 
7”) y 27 | cobrá su verdadera dimensión еп la op- 
т, 1 ee | сібп para varios jugadores simultáneos. 


más pequeños de la casa tendrán juego 
para toda la vida. DE LUCAR 


M E 
d SUE Sólo con esta modalidad multijugador, los 
Ж арр | 


рага Los que creían que La an curioso como divertido, este PEN 


nueva neración de conso PEN TRIICELON será una de las prime- 
se ras apuestas de INFOGRAMES en DREAM- 


Las iba a estar enfocada CAST y uno де los juegos que más 
casi exclusivamente a un llamarán la atención de los más peque- 


FUND fios de la casa. Con unos personajes que 
público adulto, que echen parecen sacados de unos dibujos anima- 


un vistazo a PEN PEN TRII- dos y una mecánica de juego tremenda- 


CELON. un alu- — mente sencilla, 
ТЕ ; PEN PEN TRIICELON 


Ax la dificultad 
es, como es lógico, 


bastante asequible, en el 
ültimo nivel hay que estar 
muy atento para llegar 
entre los tres primeros. 


cinante y MAS 5 nos invita a di- 
divertidísimo vertirnos en una 


carrera alocada y 
frenética en la 

que sus protago- 
nistas corren, na- 
dan, bucean o se 
deslizan sobre la 


juego creado 
pensando en Los 
gustos de Los 
más pequeños. 


Quizá por el público al que \ Mas HECHO UN EUEH 
TAN De | АРАҒА) иби 
va dirigido este curioso jue DF SC AH тақ 


go, al grabar la partida еп || РЕМРЕНДЕЋ 
la tarjeta saldrá este curioso. E. 
mensaje invitando al juga- 
dora irse a descansar. 


PAIS Ө JAPON 
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SONIC NO: Porque Sonic Adventure es el mejor juego jamás 
realizado. Velocidad trepidante (60 frames/seg). Potencia y acción 
sin límite. Apasionantes aventuras en un entorno 3D insuperable. 
8 complejos mundos a explorar. Impresionante banda sonora. 
Función de descarga en la unidad Visual Memory. Software de 
navegación en internet para acceder directamente a la página 
web de Sonic. En definitiva, hoy por hoy, Sonic Adventure es el 


mejor juego para la máquina más perfecta que existe, Dreamcast. 


Dreamcast. 


Up to 6 billion players 


El verdadero Bua 
príncipe de Egipto 


Ro no tiene nada que ver 
con la película del mismo nom- 
bre, pero es que teniendo en cuenta 
la soberbia calidad de sus gráficos, es 
difícil que ningün otro juego pueda 
superarle, por lo menos en estos 
momentos. Con lo visto en esta pri- 
mera toma de contacto (que no ha 
sido poco), lo primero que se nos 
viene a la cabeza son aquellos pre- 
ciosistas juegos de SUPER NINTENDO у 
МЕСА Drive que rondaban por la 
redacción hace tan sólo unos pocos 
años. Aquellos que incitaban a jugar 
sólo por el hecho de ver qué nos iba- 
mos a encontrar en la siguiente fase. 
Más aún en Game Boy Согов, donde la 
utilización de color todavía no ha 
alcanzado su punto culminante (en 
breve veremos juegos que utilizarán 


't Int. 


La aventura contará con 
dos personajes protago- 


: XE EA Sal 
más de 56 colores, al menos nistas que el juego nos invi 


en pantallas estáticas). 
Papyrus contará, además, 
con una interesante nove- 
dad que UBI SOFT ha 
comenzado a implantar en 


tará a elegir en el momento 
oportuno. Eso sí, una vez 
introducido el password de 
acceso a ип nivel, no habrá 
posibilidad de elegir. 


sus nuevas producciones para GAME 
Boy Согов: la opción UBI Key. Median- 
te esta opción es posible intercam- 
biar con los amigos aquellos niveles 
О secretos que se hayan descubierto, 
bien a través del Game Link, bien a 
través del puerto de infrarrojos (esto 
ültimo no está disponible en todos 
los títulos). No está nada mal. Por el 
momento tenemos unos gráficos 
soberbios, y en breve comprobare- 
mos si, además, el juego también 
está a la altura de éstos. Todo apunta 
a que será así. J.C. MAYERICK 


ugar con PAPYRUS es obsequiar 
a nuestros ojos con unos gráfi- 
cos que hasta ahora no habíamos 
visto en GAME BOY COLOR. 10 Que 
Los hace especiales es esa 
forma de utilizar Las paletas 
de color de [а consola, que 
aunque Limitadas, permiten 
resultados tan buenos como Los 
mostrados. incluso Los efectos 
de Luz cobran una relevancia 
especial en este PAPYRUS. 


Mover unos jefes finales de 
semejantes dimensiones con- 
lleva el tener que prescindir 
del fondo de la pantalla, en lo 
que es una seria limitación 
del hardware de la consola. 
De cualquier modo, todo sea 
por la espectacularidad de 


unos jefes como los que 


DESTERRADO POR EL 


acompañan al texto. 
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Ningün juego de carreras había alcanzado tanto realismo. 
Sega Rally 2 posee gráficos y texturas infinitamente 
superiores a los de cualquier otro juego del género. 
Todos los vehículos son reproducciones idénticas de los 
del mundial, y sus reacciones (derrapes, trazadas, vuelcos, 
trompos, etc) alcanzan la máxima espectacularidad. 
Elige circuito y modo de juego, su realismo es tal, 
que en ocasiones te parecerá percibir cierto olor a gasolina. 


Dreamcast. 


Up to 6 billion players 


El Gangsta Rap 
más violento 


ace unos meses una 

desconocida compañía 
llamada PARADOX provoco 
la alarma general entre las 
«nenazas» del mundo del 
videojuego con el violento 
THRILL KiLL, provocando que, 
primero VIRGIN y después 
EA, cancelaran la salida del 
juego definitivamente. 


Ahora, olvidado el asunto 
THRILL KiLL, la compañía ACTI- 
VISION ha decidido redise- 
fiar el engine de THRILL KiLL, 
añadiendo a dicho beat'em- 
up 3D para cuatro jugadores 
simultáneos mucha más 
jugabilidad, nuevos modos 
de juego y reduciendo 
(pero poco) el nivel de 


E АН AOL IN 


PROEIN | 


H AVOIR 


PRESS S 


пш SNAN 


[Al igual que en Tariu. Кш, la mayoría de H 


los combates se resolverán entre cuatro 
personajes, aunque no en todos los 
casos lucharán todos contra todos. 


x Y 


gore y violencia que hizo de él un 
juego prohibido. Para rehacer el 
juego, nada mejor que contar 
como protagonista a los chicos de 
Wu-Tang Clan, uno de los grupos 
de rap más duros y violentos de 
cuantos pueblan el amplio pano- 
rama musical yankee. Uno de los 
aspectos más interesantes de Wu 
Tan es el Story Mode, en el cual 
recorreremos cuatro escenarios 
repletos de diferentes situaciones 
similares a los combates del modo 
World Tour de SFA3. En dicho 
modo, a medida que vayamos rea- 
lizando determinadas proezas, 
como aguantar un nümero de 
combates sin continuar o realizar 
un combo de 10 golpes, seremos 
recompensados con ilustraciones 
y demás elementos del tipo 
Omake. Nos esperan unas navida- 
des muy violentas. DOC 


STORM MODE 


MORSA 


Si durante los combates de 


18. 


Wu Tanc la sangre salpicará 
cada rincón del escenario, 
también los golpes especiales 
del calibre del que tenéis en 
la pantalla estarán a la 
orden del día. 


Hacía ya mucho tiempo que по 
mos un Beat'em-up que incluyera el 
típico movimiento, popularizado por 
(а saga MORTAL KOMBAT, del fatality. 
єп WU TANG son realmente brutales. 


veía- 
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Conducir un tanque por la cocina. Disparar contra los 
azulejos del bafio. Dinamitar el paragüero. Volar como un 
pajaríllo levantando el polvo acumulado en la parte de 
arriba de los armarios. Si llegas a dominarlo, por fin, podrás 
hacer realidad tus fantasías más íntimas. Porque en el 
fondo, no hay nada como la inocencia. Toy Commander. 
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Dreamcast. 


Up to 6 billion players 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


FORMATO ө GD ROM 
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В" triste que, después de casi un 
айо desde su aparición en los salones 
recreativos, айп haya gente que ni tan si- 
quiera sepa que STAR GLADIATOR 2 existe. Me- 
nos mal que CAPCOM finalmente se ha 
decidido a versionar la Сош-Ор a un sistema 
doméstico, porque de otra 
manera y, al igual que hu- 


Ala izquierda podéis 
ver a casi todo el elen- 
со de personajes que 
protagonizan PLAsMA 
SwonD. No estaría mal 
como póster en vues- 
tra habitación, ;ver- 
dad que no? 


Después de un fugaz paso 


iga 
por algunos salones recrea- 


tLVOS, STAR GLADIATOR 2, 


- rama? e ITRUTMADSE - зе 
BILSTEIN S NIGHTMARE, PLAS- 


MA SWORD O como queráis 


LLamarlo, está a punto de 


aparecer para DREAMCAST соп 


Las consiguientes mejoras. 


biera ocurrido con SFEX 2+, de próxima apa- 


rición en PSX, estos grandes juegos habrían 


quedado en el olvido. Por desgracia, la culpa . 


de todo esto la tienen las consolas, las cua- 
les ya sobrepasan en calidad a las Co-Op 

actuales y la gente prefiere jugar en casá a 
jugarse veinte míseros «pavos»... Una lásti- 
ma. La versión de STAR GLADIATOR 2 cuyas 


pantallas podéis ver en estas dos páginas, a 
pesar de no encontrarse al 10096 de su desa- 
rrollo, ya demostraba ser gráficamente muy 


superior a la versión arcade, la cual estaba 


basada en la placa Capcom ZN2, similar al 


System 12 de NAMCO. Durante los combates 
de STAR GLADIATOR 2 podremos apreciar có- 


mo la cantidad de efectos 
de light sourcing y demás 
proezas gráficas se ven cla- 
ramente aumentadas en 
número y calidad, gracias 
sobre todo a la resolución 
empleada, la cual casi resul- 
ta el doble de la utilizada en 
la versión recreativa. Eso sí, 


ніні Level == | 

y beta mostrada en el Tokyo | 
- | 

| 


aunque la versión a la que | 
hemos tenido acceso era la | 


| 
PAIS © JAPON | 


© 


En esta segunda parte de STAR GLADIATOR, 
Bilstein pierde su posición como final 
n un buen juego de 


CAPCOM no podían 
faltar los ya típicos movi- 
mientos especiales, su- 
pers o como queráis 
llamarlos. En PLASMA 
Ѕмовр cada uno de los 
personajes posee dos ma- 
neras de gastar su barra 


boss y se convierte en seleccionable. 


Armamento Todos los personajes de PLasma Sworo se sir- 
ven de armas para dejar fuera de combate al oponente. Algunas 
de ellas son tan extañas como el yo-yo del «bicho» de la izquierda. 


de super: una es realizan- 
do el super que cada uno 
de los luchadores posee, y 
la otra sirve para poten- 
ciar al personaje unos se- 
gundos, durante los cuales 
poseerá unas características espe- 
ciales que le harán mucho más po- 
deroso y mortífero. 


0! 12104 


Game Show, los gráficos no han sido ге- 
dibujados, como en SouL CALIBUR, tan sólo 
han sido mejorados aumentando su reso- 
lución y la calidad del filtrado bi-lineal. El 
juego, para todos aquellos que no hayan 
llegado a ver SrAR GLADIATOR 2 en su ver- 
sión arcade, reüne de nuevo a los prota- 
gonistas de la primera entrega, dobla el 


НІ COm30. 


nümero de personajes seleccionables con 


` los alter egos (los cuales poseen nuevos 


movimientos completamente diferentes 
alos originales) y, lo más imprtante, me- 
jora la jugabilidad con respecto al primer 
capítulo de la saga de tal modo que resul- 
ta imposible reconocer el título partiendo 
tan sólo de este apartado. DOC 


гу 1 =й 


El día más largo 


М па de las pruebas más 
espectaculares del mundo 
automovilístico llega hasta 
PLAYSTATION con un programa en 
el que se respetan las caracterís- 
ticas de los vehículos originales 
así como su curiosa reglamenta- 
ción. El género automovilístico 
es uno de los que cuenta con 
mayor nümero de títulos en los 
32 bits de SONY. En el mismo se 
incluyen pruebas tan diversas 
como rallies, carreras de Fórmu- 
la Uno, de Formula Indy o de 
Nascar. Sin embargo las 24 
horas de Le Mans, una de las 
competiciones con mayor sole- 
ra, no ha sido protagonista de 
ningün programa. El nuevo pro- 
yecto de INFOGRAMES, que 
también verá la luz en formato 
PC, ofrece a los usuarios el 
mismo sistema de carrera que 
ha hecho famosa a la carrera 
francesa. Así, el objetivo no con- 


lizar las pruebas consti- 
tuyen el aspecto visual 
más espectacular del 
juego. Salvo modifica- 
ciones, parece que el 
programa contará sólo 
con dos cámaras. 


|| CATEGORIA GT2: Estos vehí- 
culos reproducen modelos 
deportivos que pueden adqui- 
rirse a los fabricantes. 


El CATEGORIA АТТ: Son coches 


siste en llegar el primero a la 
meta en un nümero de vueltas 
fijado, sino completar el mayor 
número de vueltas en un día. 
Aunque se puede disputar la 
carrera en tiempo real, también 
ofrece la posibilidad de recrear 
las 24 horas en periodos inferio- 
res, simulando en los mismos los 
cambios de luminosidad. De 
esta forma mantener el coche 
en buen estado constituye uno 
de los requisitos fundamentales 
para finalizar la prueba, convir- 
tiendo la entrada en boxes en 
un aspecto fundamental. Otro 


H 


deportivos construidos para la 
competición profesional con 
impresionantes prestaciones. 


PROTOTIPOS: Son vehículos 


= 


de los alicientes añadidos es 
la reproducción de los dife- 
rentes vehículos que compi- 
ten en esta prueba, 
estableciéndose, como suele 
ser habitual, una relación 
directa entre su potencia y su 
manejabilidad. CHIP 8: CE 


Una de las competiciones 
con mayor tradición llega 
hasta PlayStation 


de los vehículos se conviertan en un ele- 
mento fundamental. 


diseñados expresamente para 
este tipo de competiciones. 


SQUARE SOFT 


PL 
<= => 


PlayStation 


Llegarás hasta el final. Algün día. www.playstation-europe.com/ff8 


All rights reserved. ¿Band PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 


www.square-europe.com/Tf8 © 1999 Square Co., Ltd. All Rights Reserved. FINAL FANTASY, SQUARESOFT, and the SQUARESCFT logo are registered trademarks of Square Co. Ltd. 


on e Beat'em-u 


l igual que ocurrió con 
títulos como X-MEN Vs 


STREET FIGHTER y MARVEL Vs STREET 
FIGHTER, los chicos de CAPCOM 
no han podido resistir la tenta- 
ción de convertir su última 
entrega de la saga «X Vs X» a 
PLAYSTATION. En esta ocasión, el 


NOW LOADING 


inmóvil en el 29 round. 


del juego, sigue la línea 
marcada por anteriores 
entregas, como MARVEL 
Vs STREET FIGHTER, y se 
convierte en un despre- 


ciable gigante casi 


| Una de las novedades de la ver- 
sión PSX son los zooms produ- 
cidos al realizar Air Combos. 


Superhéroes, 
supertortazos 


título original del juego también 
ha sido alargado con el sufijo 
EX, lo cual nos asegura que, a 
pesar de que el juego no será 
idéntico a la Comv-OP original, 
poseerá alguna que otra nove- 
dad que lo harán más atractivo 
si cabe. Entre las mejoras incluí- 
das, la más destacada es el 
nuevo efecto zoom, que aumen- 
tará el tamaño de los personajes 
de un modo progresivo a medi- 
da que se conecten con el opo- 
nente cada uno de los golpes de 
un Air Combo. Lo único que se le 
puede echar en falta a esta ver- 


E] En esta versión podremos elegir 
а nuestro compañero entre los 
normales y los ayudantes. 


: E 


Саве 


sión, а igual que a las ante- 
riores, es el 2 contra 2, aun- 
que gracias al Crossover, el 
cual nos permite luchar en 
este modo con dos persona- 
jes iguales, podremos jugar, 
prácticamente, igual que en 
la recreativa original. DOC 


PlayStation continúa sor- 
prendiendonos con compli- 
cadas conversiones como 
ésta de Marvel Vs Capcom 


Strider, uno de los perso- 


najes más carismáticos 
del juego, recupera en 
este MarveL Vs Capcom la 
mayoría de los movi- 


mientos que poseía en 
su juego. En la pantalla, 
ayudado por sus robots. 


CARACTERIZADO РОВ: 22 | 
MASTA KILLA 1) 


| 
\ 


| SIENTE EL CALOR 
j UELE EL MIEDO 


ЖЗ т! à 


SHAOLIN STYLE 


a — 


] NO RECOMENDADO PARA 
MENORES DE 18 AÑOS 


Wu-Tang: Shaolin Style es una marca de Queen Ruby Holdings, Inc, © 1999 Activision, Inc. Licenciado por Sony 
C | ISION Computer Entertainment Amorica para su uso con la consola de juegos PlayStation, PlayStation у los logos de 
n 


PlayStation son marcas registradas de Sony Computer Entertainment, Inc. Todos los derechos reservados. 
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TCHANG DAO NAN wW $ Jr 
- “өлен: = , 
МАНИ 


«e 


, = Lucha contra tres oponentes . 
me y ¿Simultáneamente empleando las artes 
marciales hasta llegar a lo más alto. 


Practica los ataques y usa las armas 
de Jos nueye miembros del clan 
^" Wu-Tang. 


Domina los movimientos igual que 
Masta Killa's Death Blow y serás 
recompensado con mortales 
secuencias cinemáticas. 


PN PROZIN 


Pla! Station H 
is vv vv vv.proein.com 


Av. de Burgos, 16 0,1“. 20036 Madrid - Tolf.: 91 354 68 80 - Fax: 91 766 64 74 - Asistencia al cliento: 91 384 69 70 


Lidera un comando 


nspirado en un bestseller de 

Tom Clancy, autor de Jueco 
DE PATRIOTAS O LA CAZA DEL Ости- 
BRE Војо, RAINBOW Six es una 
peculiar simbiosis de juego 
estrategia y shoot 'em-up 3D 
que visitó los PC el айо pasa- 
do y está a punto de hacer lo 


de élite 


propio en todas las consolas 
conocidas, empezando por N64 
y PLAYSTATION. Obra de dos gru- 
pos de programación distintos, 
las dos versiones mantienen 
importantes diferencias, aunque 
básicamente son el mismo 
juego. Al mando de un grupo 
antiterrorista, deberás solventar 
todo tipo de misiones dividien- 
do a tus hombres en diferentes 
grupos o comandos, haciendo 


RAtNBOW Six es bastante 
más realista y crudo de lo 
que suele ser habitual en el 
mundo de las consolas. Los 
terroristas no dudarán en 
ejecutar a los rehenes 
delante de tus ojos. 


uso de la estrategia y el gati- 
llo, cuando la situación lo 
requiera. Bastante más diverti- 
do de jugar que el original de 
PC, RAINBOW Six volverá locos 
а los fans de GOLDENEYE y simi- 
lares, y ofrece además una 
temática adulta bastante 
poco habitual en el mundo de 
las consolas. NEMESIS 


T La а 


| , La versión PSX es la más cercana al ori- 
E noi de PC. Destaca por ofrecer más 
fases (14) y mayores dosis de estrategia. 


, La entrega para N64 se centra más en la 
H egabilidad y es la más divertida. Ade- 
más permite utilizar el Expansion Pak. 


о en un best- 
= 2777. 
Clau су, 

m 


del Octubr 


Antes de cada 
misión podre- 
mos escoger a 
los componentes 
de cada coman- 
do y sus equipa- 
ciónes. 


¡LA АУЕМТИЈ AS FASCINANTE DE ТА TELEVISIÓN 


«о SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 
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PlayStation |, en esta aventura (ЈЕ | де sorpresas у 1n. 


www.electronicarts.es Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1 


EX ELECTRONIC ARTS" 
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Nacido para ser 
jugado en grupo Б пссінм | z 


Acclaim Studios 


cD ROM 


Si hay algo que no nos ter- 
mina de convencer en 
Тивок RAGE Wars es la 
nueva forma de indicar- 
nos que hemos sido alcan- 
zados por los enemigos. 


Aunque a primera vista 
pueda parecer más de 


mos que en cuanto 
juguéis una partida 


lo mismo, os asegura- | 

| 
г n . | 
notaréis la diferencia. | 


: Ей і E 
| | S zc 
EE Actores y Cía ________ [Ee e aue zigun 
PEDENN PERS uU | pueda llegar a con- 
fundirse, hay que decir 
Turok Rae Wars no tiene 
nada que ver con el futu- 
| ro Turok 3. Turok ВАСЕ 
Wars, por decirlo de algu- 
na manera, es una edición 
ПУ = SKINS | especial enfocada, princi- 
palmente, hacia la vertien- 
te multijugador tan de 
moda en los shoot'em-up de orde- resumir en escenarios de peque- 


| nador. Aunque cuenta con algu- ñas dimensiones (pero normal- 
| nas modalidades para un sólo mente con varias alturas y un 
jugador parecidas a las de sus montón de caminos y escondrijos) 
| Alprincipio sólo | antecesores, el planteamiento, el en los que cuesta poco encontrar 
podremos elegir estilo de juego y los escenarios a los rivales, y por supuesto con 
4 [317% о | entre tresperso- | han sido diseñados a imagen y items y armas a porrillo para tener 
EN najes, рего а semejanza de la típicas batallas en una acción constante у Тога теп- 


medida que | redde PC. Básicamente se podría ќе salvaje. Antes de cada partida y 


; dependiendo del modo de 

| juego que elijamos, debere- 
mos ajustar opciones tales 
como el tiempo de dura- 
ción de cada enfrentamien- 
to, nümero de vidas de los 
participantes o el arma- 
mento. El resto os lo podéis 
imaginar, aunque desde 
aquí os adelantamos que es 


avancemos en el 
juego irán apa- 
reciendo más. 
También es posi- 
ble aumentar 


nuestro arsenal. 


Otra novedad del Juego es que algunas armas e items 
sólo pueden adquirirse a base de pasar fases. este | 
pequeño detalle nos pondrá Las cosas más difíciles. 


ди 


A pesar de lo que pueda parecer por su impresio- 
nante aspecto, muchos de los rivales son unas 
auténticas madres... siempre que vengan sólos. 


Aunque la pantalla superior se 
haya empeñado en no dejarnos 
ver nada, еп Тивок Ваве Wars la 
sangre de las heridas queda por 

un tiempo en las paredes. El 
suficiente para seguir el rastro. 


muy posible que os quedéis ідо г----)| VEE 19/5] Jugadores — — — А 
cortos. Sólo si habéis probado a n— — 
jugar en red con títulos como 
UNREAL TOURNAMENT О QUAKE 3 
podréis acercaros a la intensidad y 
emoción de estas auténticas y 
desenfrenadas guerras sin cuartel. 
En consola, por desgracia, hasta la 
llegada de este impresionante 
Turok Race Wars no hay ninguna 


—-—- 


ЗОО 17< 
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| GAUNTLET 
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Cono ya decíamos antes, en este juego терене“ вета прелетети ЇЇ 
el modo individual está bien, pero Los programadores Gracias al diseño de los escena- 
se han preocupado sobre todo en su opción multijuga- о РАВАН 
dor. con varios modos de juego bien diferenciados, Las Jugadores simultáneos somuna 
notas comunes a todos ellos son una excelente calidad 
| gráfica y una jugabilidad antológica. i 
acción total a un ritmo frenético. 


auténtica locura en la que nadie 
tiene un solo segundo de respiro. 


comparación posible. Por el espe- 
cífico diseño de sus escenarios, la 
frecuencia y la crudeza de los 
enfrentamientos de este juego | 
son absolutamente frenéticos y 
capaz de subiros los niveles de 
adrenalina hasta cotas impensa- 
bles en este género en consola. En 
cuatro jugadores no hallaréis 
nada más. DE LUCAR 


Nintendo b4 e Deportivo 


[ or segundo айо consecu- 
tivo, la versión de NBA 
JAM para NINTENDO 64 vuelve a 
recoger partidos de cinco con- 
tra cinco, dejando a un lado los 
tradicionales dos contra dos. El 
айо pasado ACCLAIM sorpren- 
dió a propios y ехїгайо» con su 
versión de NBA Jam para Nin- 
TENDO 64. En la misma se rom- 
pía con la principal зећа de 
identidad de la saga, los parti- 
dos en campo completo de 
equipos formados por dos 
jugadores. Hace 
muy poco la propia 
ACCLAIM revitalizó 
la saga con una 
magnífica versión 
para GAME Boy Согов 
en la que volvía al 
esquema tradicio- 
nal. Esta circunstan- 
Cia ha hecho surgir 
la duda de cuál de 


Enelapartado || 


visual se incluyen 
diferentes cámaras. 
Así, se mantiene la 
tendencia marcada 
por la anterior ver- 
sión, rompiendo con 
la cámara ünica 
habitual de las pri- 
meras entregas. 


Cinco otra vez 


las dos direcciones tomaría la 
segunda entrega para Los 64 
bits de NINTENDO. La incógnita 
se ha desvelado, ya que NBA 
JAM 2000 sigue en la misma 
línea de su antecesor para Nin- 
TENDO 64. Así, el programa cede 
parte de su componente arca- 
de con el objetivo de aumentar 
la simulación en la línea de los 
simuladores clásicos (NBA 
Pro'98, NBA Live'99 y МВА 
COURTSIDE). Los polígonos 
siguen siendo los protagonis- 


Siguiendo la tenden- 
cia de los ültimos 
simuladores , incor- 

- pora el concurso de 
triples. Las reglas. 
son similares a las 

у del concurso de tri- 

— ples que se efectúa 
cada año en los All. 
Stars de la NBA. 


ACCLAIM 


tas en el apartado gráfico, 
reproduciendo los jugadores 
reales de la NBA. Tal y como 
sucedió en la anterior versión, 
junto a los partidos se incluye 
un concurso de triples y otro 
de tiros libres, manteniendo el 
sistema de precisión que ya 
pudimos ver en la anterior 
versión. CHIP & CE 


ШІ La nueva versión de NBA Jam 
vuelve a incluir entre sus opcio- 
nes los tiros libres. 


E] Para lograr la canasta, es nece- 
sario situar la pelota en el centro. 
del aro. : 


La incorporación de los || 


partidos cinco contra 


cinco aproxima el pro- 
grama a los simuladores 
clásicos. En la misma 
línea se encuentra la 
enorme varidad de 


opciones. 


El juego oficial del equipo 
SUZUKI ALSTARE 


Dreamcast. 


El primer juego de alta 
velocidad para tu Dreamcast 


www.ubisoft.es 


E 5 
LAMEE SOFTWARE.S.L. 
Tel. 91 364 57 51 


UBI SOFT ENTERTAINMENT - Ctra. de Rubí 72-74 3? Planta 
08190 Sant Cugat del Valles 


El genuino espíritu americano 
de un juego Arcade 


ттт 
Ubi Soft 
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SUPER NUEVO 
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El mejor del mundo 
.nantqque» pierda [камям 


realista en la animación de los 
jugadores y en el comporta- 
miento del balón y con un nivel 
de juego bastante exigente, ISS 
PRO Емоштом supera a sus 
antecesores en todos los aspec- 
tos pero, sobre todo y de qué 
manera, en los detalles. Los 
fanáticos de las otras entregas 
ага los que entienden algo ае la saga descubrirán, desde el 
de fútbol, ISS PRO EvoLu- primer momento, importantes 
TION es la mejor noticia del año. 
Aunque en su conversión al PAL 
haya olvidado algunos elemen- 
tos presentes en la edición japo- 
nesa (como el modo Olímpico o 
las selecciones Sub-21), hay que 
reconocer que 155 PRO EvoLu- 
TION sigue siendo, con diferen- 
cia, el mejor juego de fútbol que 
ha pasado por nuestras manos 
desde el nacimiento de РгдүЅтд- 
TION. Es posible que, como en 
anteriores ocasiones, otros títu- 
los mucho menos dotados ven- 
dan más o alcancen más 
notoriedad... pero os podemos 
asegurar que ninguno rozará, ni 
de lejos, el nivel, el grado de rea- 
lismo ni la brillantísima ejecu- 
ción де ISS PRO EvorurioN. 
ISS PRO Evolution es el fútbol 
elevado a su máxima expresión. 
Espectacular pero sin caer en 
ningún tipo de exageraciones, 


Como seleccionador, los nipones 
nos han puesto al de la selección 
española Sub-21, Iñaqui Sáez. 


peonato olín 


mili ll 
[т би [ex 


Puede que alguno piense que lo de salvar los goles en la tarjeta de memoria es 
una tontería pero, por nuestra propia experiencia, os diremos que muy pocos se 
| podrán resistir a grabarse su golito. Lo único malo es que ocupa dos bloques. 


Babell йы = 
A PA x 


orientarse obligatoriamente 
hacia el juego en equipo. Ahora 
hay que trabajar más lo pases y 


cambios que afectan, sobre los huecos, los regates requieren 
todo, al comportamiento de los ип precisión casi milimétrica y 
rivales y al manejo del balón. hay que estar muy despierto 
Con una colocación mucho para superar las nuevas rutinas 
Ma АР, po. mejor en el campo,una presión _ де 105 porteros. Tal y como indi- 
: zc ja Dee m : ommum más intensa y una inteligencia ca su nombre, ISS PRO Емош- 


ШЕ Рорро/ — 
E superior, nuestro juego deberá TION es una evolución con lo 


(6519) 


Llevábamos esperando 
tanto tiempo que aparecie- 
ran los clubs europeos que 
aunque tenga algunas 
limitaciones, este modo 
E nos parece el mejor de 
AN € me todo el juego. Sólo están 
RES Ч presentes los equipos más 
importantes de la Liga de 
Campeones y, por España, 
== Sólo participan el Real 
| | Madrid у el Barcelona. 
ү | Todos los equipos tienen, | 
más o menos, los jugado- Para poder realizar fichajes en el 
res y plantillas de la tem- modo Master deberás ir acumulan- 
porada pasada, y cojas el | do puntos. Las victorias valen ocho, 
equipo que cojas, siempre 
empezaréis con una planti- || 
lla falsa, o si lo preferís | 
imaginaria. Para haceros 
los equipos originales no 
os quedará más remedio | 
que jugar y jugar hasta | 
acumular los puntos песе- | 
sarios para pagar los ficha- | 
jes. LLeva su tiempo. 


YOU GAIN... POINTS) 
BASE POINHGY " 
BONUS POINIS) 1 


тол POINTS 16/99 


| En lo que se refiere 
| 
a las cámaras 


pocas variaciones, aun- los empates cuatro y un punto 


que se han mejorado bastante | extra por cada gol (cuando ganes). 


todas las tomas desde los fondos. 


m KONAMI к 


ESPECIAL FUTBOL 
SUPER NUEVO 


155 PRO EVOL 


( O» SOEDA. Cuando leímos el 
nombre pensamos que el tal «Paco» iba a | 

tratarse del comentarista español. Pero no, 
es el mote de un nipón del departamento 

de diseño de sonido que debió visitar Sevi- | 


BIKONAMI % 
KONAMI 
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BIKONAN 


mejor de las anteriores edicio- 
nes y algunos interesantes айа- 
didos que aumentan su 
potencial considerablemente. 
Sólo la inclu- 
sión del modo 
Master League, 
con los clu- 


(АСЕТ ей КСЕТ ПЕЙ ІСІ | 


Па y le pasó como а «Pepe» Hazivejic. 


p a 
DE 


E 


ТОТ Keer (СЕТ KON 
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bes más importantes de 
Europa, y la posibilidad de reali- 
zar fichajes, supone ya todo un 
avance hacia nuestro sueño. El 
día que KONAMI incluya los 
jugadores reales, todos los clu- 
bes europeos o las ligas 
nacionales, ISS PRO podrá com- 


TES ANNE 


"Кочи US 


petir en igualdad de condicio- 
nes y demostrar en ventas lo 
que la crítica de los países con 
más tradición futbolera siempre 
le ha reconocido: que es 
el mejor juego de fútbol 
y que está a años luz del 
DE LUCAR 


quipos 


además de Las 
selecciones y Los equipos espe- 
ciales, esta edición cuenta con 
Los clubes más representativos de 
(а CHAMPIONS LEAGUE. 


EDIT APPEARANCE 
mu ~ ФАШ 


пә 


Jugadores-Editor 


el editor de jugadores es de Los 
más completos que hemos visto 
hasta La fecha y cuenta con todos 
Los elementos realmente útiles. 


Competiciones 
1 my. есстопе: а pesar 


de haber eliminado el modo olim- 
pico y a Los sub-21, cuenta con 
muchas de copas, algunas Ligas y 
La novedad de La Liga masters. 


ISS PRO EVOLUTION 


tiene muchos y muy buenos, pero 
La inclusión en Las celebraciones 
del equipo técnico nos ha pareci- 
do absolutamente genial. 


Música digital Internet 


Cine en casa Juegos 


ALTAVOCES 


¡Vive la 
experiencia! 


се Environmental 
Q D) Audio” 
A 


Sumérgete en el juego: Hazte con una SoundBlaster Live! Y unos altavoces 
FourPointSurround y deja que Enviromental Audio — la tecnología de sonido 
para PC más avanzada - te sitúe еп el centro de la acción. 


Mayoristas autorizados: Actebis, Compumarket, Computer 2000, Ingram Micro, UMD. 
Para recibir más información rellena y envia este cupón a: Creative Labs España. Apartado de Correos 160 - 08850 Gavá 


Código Postal ió m wWwWw.creative.com 


: O Creative Technology Ltd. Todas las marcas y nombres de producto son marcas comerciales 
E-mail.. ГЕ 0 marcas registradas de sus respectivos propietarios. 
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ESPECIRL FUTBOL 
SUPER NUEVO 


Repeticiones, 
intro y vídeo 
de promoción 


La сайдайеп el diseño y ani- 
mación de los jugadores que- 
da especialmente patente en 
las repeticiones.Junto alas 
automáticas, también existe la 
posibilidad de observarlas pa- 
рт a rando en cualquier momento 


———— à el juego. 
Га saga АРА se caracteriza por 
ser una de las que pone ma- 
yor cuidado en la intro, Por lo 
que hemos visto, еп esta оса 
sión destaca más por la músi- 


| barcelonista Guardiola L el 5 ext al ve p e Ó n ca que por las imagenes que 


actüa como figura promo- a di han sido recogidas. 
cional en la nueva entrega del de ul mn c lás | c a El programa ofrece un vídeo 
título insignia de ELECTRONIC de promoción де los diferen- 
ARTS. Como principal novedad > Dx tes lanzamientos deportivos 
presenta la posibilidad de recre- más еп la simulación haciendo — 4 OO B de EA para próximas fechas; 
ar temporadas completas en las que los equipos no tengan que ; | 
que se disputan varios torneos limitarse a disputar competicio- 
simultáneamente. Una vez más nes independientes entre sí. 
ELECTRONIC ARTS es fiel a su Otro de los aspectos que ha 
cita con el fütbol, lanzando una sufrido una importante modifi- 
nueva entrega de su saga FIFA. cación es el control de los juga- 
La que es la sexta versión para dores. Así, sobre el terreno de за) 
PLAYSTATION, Vuelve - же A күлк We 9 HS 3 | euam 
a contar con una Te ES ambo SS ME AEREAS 
impresionante E 
campafia promo- 
cional, encabezada 
por Josep Guar- 
diola. De esta 
forma el jugador 
del Fütbol Club 
Barcelona toma el 
relevo de los madridistas Raúl y |, 
Morientes. El nuevo programa | 
presenta importantes diferen- 
Cias con respecto a sus antece- 
sores, aunque mantiene 
aspectos tan típicos de la saga 
como la trepidante intro. Entre 
las novedades destacaladispu- — 
ta de temporadas completas,en 2! 
las que los equipos disputan la 
liga y la copa de cada país e claro que la animación de los 
incluso competiciones europe- jugadores es uno de los aspectos 
as. De esta forma se da un paso 


Gillette. 


Deportivo 


Una vez más EA vuelve ha dejar 


PlayStation e 


que mejor domina. 


2.1 Пана 
Wu 


( Equipos | (а variedad (е 


equipos es impresionante. junto а 
Los clubes de 14 Ligas, se inclu- 
yen Los de otros países, así como 
selecciones nacionales. 


£ 


^i Jugadores-Editor 


AL editor de jugadores se une 
otro de equipos, en el que puede 
modificarse desde el nombre hasta 
La equipación. 


novedad es La disputa de tempora- 
das completas. se alternan parti- 
dos de Lliga con (а copa у 
competiciones europeas. 


Para promocionar las 


últimas entregas де la juego, a las acciones básicas de 
saga Fira, ELECTRONIC 

control se unen nuevos y espec- 
ARTS ha contado con 


taculares regates, a los que se 
accede con la simple pulsación 
de un botón. De esta manera se 
amplían las posibles acciones, 
dando una mayor variedad a los 


figuras del mundo fut- SS pa 


Detalles Las secuencias en 


Las que Los jugadores celebran 
goles, protestan al árbitro o se 
Lamentan de su triste suerte, son 


bolístico. En esta oca- 
sión ha sido elegido el 
jugador del F. C. Barcelo- 
na Josep Guardiola. 


OO———————————— M: 


usuarios. En el apartado gráfico 
la animación de los jugadores 
vuelve a ser su punto más fuer- 
te, poniendo de manifiesto que 
la compañía norteamericana se 
encuentra en la primera línea de 
los sistemas de captura de 
movimientos. Por otra parte, FiFA 
2000 también se encuentra en 
la vanguardia en el apartado de 
opciones. La inclusión de los 
clubes de diferentes ligas (en las 
que hay зећајаг la incorporación 
de la griega), así como de selec- 


todo un espectáculo. 


ciones y la magnífica actualiza- 
ción de jugadores, son sólo una 
pequeña muestra. El programa 
se redondea con los comenta- 
rios, un afio más, de los periodis- 
tas de la cadena SER (Lama y 
González). Si la versión final que 
salga a la venta consigue pulir 
algunos defectos en los movi- 
mientos de balón y jugadores, el 
éxito puede ser de los que 
hacen época. CHIP & CE 


ESPECIRL FUTBOL 


UEFR Striker 


Aunque tradicionalmente 
el mercado de simuladores futbolísticos 
para PLAYSTATION se ha movido en torno a 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER y a la saga 
FIFA, muchas compañías han intentado 
abrirse un hueco en este popular género. 
Una de éstas es INFOGRAMES, que tras 
probar suerte en el fútbol-sala con Puma 
5 : \ STREET SOCCER, ha decidido dar el salto hasta 
ADN La consecución de la licencia de la el fútbol once. Para la ocasión se ha conta- 

UEFA permite a Infogrames crear ао соп la experiencia de RAGE, que ya par- > 
un £ imulador lleno de EOM- ticipó en la programación de STRIKER pO EN : 

ill É uno de los primeros simuladores que vio до, UEFA STRIKER poco tiene que ver con el 

peticiones reales y OpCIO- 1: рага los 32 bits de SONY. Sin embar- ^ título citado y mucho menos con UEFA 


NES, en el que la presencia de las CHAMPIONS LEAGUE, creado por SILICON DRE- 


| у 3 AMS. Lo más destacado del nuevo juego 
grandes estrellas del fútbol supone sin lugar a dudas un esto ела Valledad de Esteras y о. 


importante aspecto que se debe apuntar a su favor. peticiones, entre las que se recogen desde 
à 5, . A ағы las fases de clasificación y final de la próxi- 
ma Eurocopa de selecciones, hasta parti- 
dos históricos. Una constante del 
programa es el establecimiento de restric- PE 
ciones para poder acceder a algunas de | 


Aunque inclu- 

endi estas competiciones. Así, en unos casos es. 
cámaras, las. | Necesario ganar una competición para 
repeticiones no | acceder a otra, y en otros casos superar un 
sontanespec- | testde habilidad, denominado «certifica- 


taculares como ted award», con una nota determinada. 
en otros simu- 


ladoresdepor- | | 
tivos.Destaca | UEFR RI HER s 
la estela que ү 8 


DEPORTIVO 


deja el balón. 


pruebas diferentes, cada una con varias pruebas en aspectos como el dis- 
¿paro a puerta o lanzamientos de penalti. 


español, entre otros idiomas. Lo mismo sucede con los comentarios que, 
aunque no son realizados por nadie conocido, están a gran altura. 


GRAFICOS 


La animación de Los 

. Jugadores y su diseño 

_ gráfico es uno de sus 
| ' — 

ectos m destaca- 
)s. este Apartado se 
1 a una altu- 
ra similar a La de 
Los restantes simula- 
dores de fütboL. 


DX xe TA 


de cámaras que dejan patente la trayectoria del balón mediante una 
estela de color rojo. 


m! Entre los partidos 
históricos destaca la 
final de la Copa de 

Europa de 1994. En 

la misma el Barcelo- 
na tiene que remon- 
tar 4 goles al Milán. 


SES 


También hay que mencionar la posibilidad 
de obtener códigos secretos si se sitúa el 
balón correctamente en unas imágenes 
mostradas durante los menús. Por lo que 
se refiere a equipos, cuenta con seleccio- 
nes nacionales y clubes del todo el 
mundo, entre los que aparecen cuatro 
representantes españoles, a los que sor- 
prendentemente no se les ha dado su 
nombre real. Los movimientos sobre el 
terreno de juego son bastante suaves, y la 
variedad de acciones es más que suficien- 
te. Sin embargo, en la puesta en práctica 
del fútbol, la 


informe jugabilidad no 
FORMATO CDROM alcanza las 
PRODUCTOR INFOGRAMES cotas deseables. 


PROGRAMADOR RAGE 


MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


el efecto más desta- Aunque el programa 
ado son Los comenta- .. incluye gran variedad 
s-dufante Los e 


еп La mayoría de Los 
de füt- 


ГЫ 

id . Aunque en ; juego, eL 

ofasión no se Е D termina 
con uno de [05 “~ uir un füt- 


grandes periodistas bol fluído. Las ruti- 
deportivos, el resul- 


tado es más que nota- 


de que sólo aparezca 
en La primera. 
medida, Las culpa- 


ble. bles. E 


CHIP & CE 


nas son, en gran 


ү Amistoso- ElagIriEqulmo: 


el programa inclu- 
ye selecciones nacionales y a Los 
clubes más destacados. entre >. 
ellos aparecen cuatro españoles | -` 
con nombres по oficiales. | 


1 ) configuración - ОПТАТ (810 
вл th 
Jugador t (Portero) 


Player t 
ш 


incluye ипо Че competiciones y 
otro de jugadores (permite cam- 
Biar el color de Las botas). tos `` 
jugadores. son. reales. ШІ 


Amistoso -Opolonas 


Las competiciones destacan Las 
fases de clasificación y final de 


La próxima eurocopa y partidos 
históricos. | 


Localiza el Balón 


єп Los periodos de 

carga aparece una imagen en La 

que: һа desaparecido el balón. 

colocándolo en el Lugar correcto 
se obtienen códigos secretos. 


GLOBAL 


La variedad de competiciones 
es siempre importante. 

No utilizar el nombre real 
de Los equipos. 


Aunque con varios айо de 
retraso, SONY ha decidido 
lanzar por fin un 
simulador de füt- 
bol para su pro- 
pia consola. Para 
ello ha puesto 
especial ir£e- 
PÉS en el apar- 
tado gráfico, aunque sin 
descuidar ninguno de los 
aspectos que rodean un parti- 
do de fütbol. Como se dice, más 
vale tarde que nunca. 


Tras dejar que el éxito en los 
simuladores futbolísticos para la consola de 
SONY fuera recogido por diferentes compa- 
ñías desarrolladoras, especialmente KONAMI 
y ELECTRONIC ARTS, los «padres» de PSX han 
decidido buscar el protagonismo en primera 


SUPER persona. En su етрећо 
| ћап аргомесћадо |а 

еовмато CD ROM experiencia conseguida 

PRODUCTOR ЗОМУ СЕ. en el desarrollo де ТоТА!. 


PROGRAMADOR  soHo 


NBA, adaptando al 


oom бе 
41 44 Pb |» Hk 


mundo del fútbol las téc- 
nicas empleadas para la 
saga baloncestística. En 
este sentido el programa 
consigue un magnífico 
apartado gráfico, en el 
que la alta resolución se 
une a las más complejas 
técnicas (como Speed 
Blending o Motion Captu- 
red), con el fin de lograr 
unos movimientos realis- 
tas y fluídos. Sin ningún 
género de dudas, este 
objetivo ha sido alcanza- 
do creando una amplia 
variedad de regates y 
todo tipo de acciones, entre los que se inclu- 
yen desde bicicletas hasta entradas salvajes 
que dejan al más zoquete de los defensas 
como un simple aprendiz. La reproducción 
de los uniformes tampoco tiene desperdicio, 
recogiendo todo tipo de detalles. Además, 
dentro de los editores existe la posibilidad 
de hacer diversas modificaciones, incluyendo 
más de 2000 combinaciones diferentes. Por 
lo que respecta a los editores, también hay 
que destacar el de banderas. Estas, ondean- 


. Esto es futbol 


Dentro del sistema de control, hay que citar 
la barra de energía que aparece a la hora 
de chutar a puerta. La misma sirve para 
controlar la potencia y altura con la que el 
balón sale de la bota del jugador. 


ES FUTBOL 


INFINITAS 


Dual Shock ANALOGICO 2 VIBRACIÓN 


Grabar Partida 


Celebración 
El programa ofrece diferentes 
celebraciones para los goles, 


que pueden controlarse por el 
usuario. 


AM 
Am ПОТТА 07 


GRRFICOS 


el diseño de Los 


mal, es algo peor. 

Destaca la perfecta 

7 reproducción de Las 

Ud Luces y sombras en 
| Los estadios. 


MUSICR 


La müsica no tiene 


(ЕЕ dT. La Lar- ha optado acriones es) impresio- 
222 өй біла intro, en La una voz Am nte. sinfembargo, 
9 S л el a рага La (S953 valorando a jugabi- 

mbLente-previo a un arracióm de Los par- —"t'idad-e , al 


partido de fütbol, es 
el momento en el que 
mejor se manifiesta. 


do en las gradas, 
suponen un aspecto 
más en la reproduc- 
ción del ambiente 
que rodea a los par- 
tidos de fütbol. Al 
citado ambiente 
también colabora la 
reproducción de 
estadios reales, 
entre los que se 
encuentran el Ber- 
nabéu y el Nou 
Camp, y en cuyas 
gradas se aprecian | 
anuncios típicamente españoles RANN, 
del diario MARCA). Los acertados comenta- 
rios, para los que se ha elegido al periodista 
de la cadena COPE Angel González Ucelay, 
suponen otro de los datos positivos del pro- 
grama. Por otra parte, se recogen tanto a 
selecciones nacionales como a los clubes 
integrantes de 9 ligas de diferentes países, 
entre las que se encuentra la española . Des- 
pués de este despliegue de posibilidades, lo 
único que hace que el programa no se con- 
vierta en el líder de los simuladores futbolís- 
ticos es su limitada jugabilidad. CHIP & CE 


La variedad de opciones visua- 
les se traduce en dos cámaras 
(lateral y aérea), con tres pla- 

nos cada una. 


(10) DANI 
Џиласконл 1 + 


El programa incluye 13 esta- 

dios reales junto a la posibili- 
dad de disputar partidos en un 
parque y en la playa. 


m moomu в 
КЛ 4i «apo io и» 


Las entradas de juzgado de guardia también | 


están presentes e el programa. | 


SONIDO FX JUGABILIDAD 


uno a uno el control 
_ de La variedad de 


єп La Línea de muchos 


tidos. angel conzález 
ucelay hace un magni- 
fico papel situándose 
muy cerca de Los de 
la saga FIFA. 


programa Le falta un 
último peldaño рог d 
subir. en Las opcio- 
nes no hay nada que 

objetar. El 


ILE 
Пра 


| zm = 


бо rean 
| ок 


СТТ 
TERO, 


Incluye  seleccio- . 
nes nacionales junto а Los clubes . 
de Las nueve Ligas más importan- ` 

tes de europa у а Los más impor 5 


& ( Јидадоге5-ЕсКог 


además del editor de jugadores, . 
incluye un editor de banderas, .: 
que supone una novedad dentro de: 
lel género futbolístico. b. 


GE 


> JUEGO SENCILLO. 


Destaca: 
la posibilidad de disputar Las: 
Ligas de 9 países. vencer en una . 
de estas Ligas es un requisito: . 
para acceder а La superliga. 


УМЕ Ра 
Detalle entre Las noveda- -. 
des, se encuentra La posibilidad: . 
de grabar Las mejores jugadas de: 
un partido, para poderlas obser-- 
var posteriormente. 


GLOBAL 


La impresionante variedad de 
opciones y el ambiente. 
La enorme jugabilidad de rss 
sigue siendo insalvable. 


i SONY С.Е. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en este concur- 
| so. Para entrar еп el sorteo sólo debes rellenar el cupón con todos 
E tus datos en letras mayüsculas (no se admitirán fotocopias) y en- 
| viarlo antes del 10 de Diciembre a la siguiente dirección: EDICIONES 
s у REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER 

Mh xS _ 1 JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 

а e ` 28009 MADRID. No olvides indicar 


QM MENT HE o сс | en una esquina del sobre «CON- 
PUT | = CURSO FINAL FANTASY VIII». 


TER PlayStation 
| SOUARESOFT | 


SORTEAMOS 10 LOTES COMPUESTOS POR UN РАС 
10 LOTES DE UN FINAL FANTASY VIII Y UNA CAMISETA 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en 
estas bases será resuelto por los organizadores. La 
participación en este sorteo implica la aceptación total de 
sus bases. 


PlayStation y el logo de PlayStation son marcas 
registradas de Sony Computer Entertainment Inc. Sony es 
una marca comercial de Sony Corporation. 

Final Fantasy VIII O 1999 SQUARE CO. All rights reserved. 


La 


octava 


Final Fantasy VIII 


Мо es fácil PESUMIP en tan sólo cuatro páginas las mil y una 
maravillas que atesora el octavo capítulo de la saga Final Fantasy, 
pero después de surcar su МаВЕВ y tangible universo durante 
horas y horas, lo que más me apetece es que todos vosotros sintais 
lo mismo que yo, aunque todavía no esté en vuestras manos. 
¡Música maestro! comienza la octava sinfonía de Square. 


(Е) 


PlayStation 


ЫН танага 


ЕОВМВТО 4 CD ROM 
PRODUCTOR ЗОМУ СЕ. 
PROGRAMADOR  SQUARESOFT 


Rinoa 
ПЕЙ, ето te gusta 
que te MUestren са поје 


Square está 
comenzando a despe- 
garse de una forma 
insultante del resto 
de compañías. Siem- 
pre ha tenido un len- 
guaje especial, 
entendido a la perfec- 
ción por millones de 
seguidores, que le ha 
permitido convertir 
sus complejas ideas en leyendas del video- 
juego. En esta ocasión no podía ser dife- 
rente, e incluso es posible que hayan dado 
otra vuelta de tuerca, otro paso más hacia 
el paraiso lúdico hacia el que quieren 
enviarnos sin remisión. FiNAL FANTAsY VIII 
posee el guión más elaborado y embriaga- 
dor jamás concebido y los personajes más 


Arla ?m | 


UNA HORA DE FMV. Además 
de elevar el apartado gráfico 


reales, receptivos y sensibles que han Б 
pasado por tu pantalla.Todo tiene vida, | : 
sentimientos, emociones y acaba conta- : 
giándote con esas sensaciones para 
meterte de lleno en el desarrollo argu- 
mental y hacer de ti un protagonista más, 
al otro lado de la pantalla, pero con la bella 
misión de llevar a buen término una pre- 
ciosa historia, repleta de momentos álgi- 3 
> 


momentos más impactantes acción donde controlaremos 


a la categoría de obra de arte, del juego e incluso de fondo a los protagonistas del juego. 


| 


Cuando consigamos la 
nave Lagunamov podre- 
mos acceder con casi total 
libertad a las numerosas 
zonas del mapa principal. 
Antes de introducirte en el 
Lunatic Pandora, date 
unas vueltecitas por ahí. 


. Соп su final y su principio, para que bus- 


t 
aparecerán para mostrarlos еп trepidantes escenas de pg 

Џ 

| 

| 


dos y de una sensibilidad sobrehumana. 
Todo ello dividido en cuatro CDs, cada uno 


ques nerviosamente la caja e insertes el | у 
siguiente disco para ver qué ha sucedido 2 
tras esa escena sobrecogedora. FFVIII te BN. 


уж FINAL FANTASY VIII 


PlayStation 


Selphie 
—¡Estamos Volar 


қ ¿Qué 05 Parecen, 
к n 
UNA GRAN TRADUCCION. La 
localización al castellano de Ғімді. Ё 
i 2 anal @ УЕГП08! 
Fantasy VIII se puede calificar de А | , bla d Қола! 


perfecta. Incluso las instrucciones М gus] А SNO 7 ) NY L as mil y un s ecretos. 

Hn > ^0 ФЬ Es el capítulo de la saga con más secretos у extras por descu- 
brir. Al divertido juego Triple Triad de las 110 cartas, [0530 
exámenes de Seed y la búsqueda de los 16 Guardian Forces, 
hay que añadir el enigma los siete bosques de Chocobos, el 


de Chocobo World para PocketS- 
tation aparecen traducidas. 


permitirá vivir el pasado y el presente en | LG = T 4 | Centro de Investigación Movil que oculta/a¡Bahamut y el 

un solo juego, incluso se atreve a compri- ' —Así sellamera entonces., МЕ) grani B D arma Ultima, la torre de Cráter de Centra que ocultaia Odin y. 
mir el tiempo para que convivan a la per- ; |} (02/0772 аткач у silvis ДЕА | al Rey Tomberi; la isla de Саси оп, el pueblo Shumi, el lago 
fección los tres tiempos verbales.Entonces : V ТИЯ. Obel, el'anillo de Salomon у el indestructible arma Omega 
vivirás momentos inolvidables con el anti- . | Ч е con más de un millón de puntos de vida. Sin о Маге de los 
guo orfanato de Mamá Ede, el asalto de las 2 Y | Pu N | іш M. 5*5 seis semi Guardian Forces, el encuentro con los aliens, la reina 
tropas de Galbadia al jardín de Balamb, el uo Y y ч | de cartas o los fragmentos del jarrón roto de Winhill: 
desfile de Edea еп Deling, la extraña cone- EE | | 

xión entre Squall y Laguna y, como pilares DE, NEC 


básicos del juego, la impactante secuencia 
de la Luna, acompañada de la canción 
Eyes on Me interpretada por Faye Wong, o 
el mágico final del juego, posiblemente el 
mejor de toda la saga.Y todo esto hacien- 
do gala de una simbiosis milimétrica entre 
escenarios prerrenderizados, personajes 
vectoriales y secuencias CG. En muchas de 
las secuencias FMV incluso podremos par- 
ticipar activamente controlando a los per- 
sonajes. Si intentamos hacer una редиейа 


e injusta comparación entre el anterior > : ) ОЛУС ERE Los Chocobos. existen un total de 
capítulo y éste, caeremos en la cuenta de Dos siete bosques de Chocobos donde podréis conseguir. montura 
que es innecesaria. FFVII es otra experien- ЖЕ RE para el mapa principal. Si además resolvemos el enigma que 
cia mágica de SQUARE y el inicio de la ALE = encierra cada uno de ellos, nos esperará una grata sorpresa 


saga en 32 bits, por eso FFVIII tenía que se 3 en el último bosque, el запшапо де los Chocobos. 
llevar implícita la consiguiente evolución 


GRRFICOS MUSICR SONIDO FX GLOBAL 


una vez que hayas 
compartido con FFVIII 


sigue sin haber diá- 
.. Logos digitalizados, 


105 sugerentes entor- el maestro noguo 
nos prerrenderizados . . UEMRTSU sigue en 


Г en а а perfec- na forma] y ha aña- /. Y La magla del Í па hora по) habrá 
| 485 persona- “toque orques- | SURRQUND hace 7 da nú nadie que te 
gum 7 1 жет 2 
јез poligohales y Las і s де Las B bate un él. La 
о secuencias nes para sonoro sin es perfec- 
c6. Los combates son dotarlas de mayor precedentes, recrean- ta y tiene tantas 
más espectaculares presencia. mención do todas Las magias, horas de juego como E Todo en FEVER: вэ рег fecto y 
que nunca y Los cuar- especial para єүєѕ ом golpes, explosiones y tü quieras dedicarle. encima está en castellano. 
dian Force ponen La Me, cantada por rave a Los escandalosos el juego de cartas es E No poder dedicarle el cien 
por cien de nuestro tiempo. 


carne de gallina. WONG Y LIGERI FRTRLI. cuardian Force. de Lo más adictivo. 


һ, по те һе presentado; 
Laguna Loire, presidente de Esthi 


Mamá Eden. Hey tantas cosas ||, 


quiero preguntarle. 


tecnológica. La crítica nternacional ha 
hecho mucho hincapié en el aspecto más 
real y consistente de los protagonistas del 
octavo capítulo, condenando la apariencia 
más deformed y japonesa de Cloud, Tifa y 
compañía. Comentario injusto e hiriente 
para todos aquellos que hemos vibrado 
con FFVII y su carismático elenco de prota- 
gonistas. Lo que si es cierto es que al mos- 
trar en FFVIII un aspecto más real, la 
conexión entre escenas de vídeo y juego 
es menos dramática y su apariencia no 
sufre apenas variación. Y lo que es más 
importante, al mostrar la apariencia de 
personas reales, te afecta mucho más lo 
que les sucede a lo largo y ancho del 
guión. En lo que se refiere a mejoras técni- 


GUARDIAN FORCES. Son la 
salsa de los combates, y aun- 
que su utilización afecta a los 
recuerdos de quienes los utili- 


- PlayStation @ 


Hi 
Quistis 
—/Qué cerca estamos de la Топа! | 


к= UNS 


zan (esto forma parte del 


librarnos de los enemigos. 


көзе 


doen sS 


cas, SQUARE ha exprimido, de nuevo, el 
hardware de PSX mostrando escenarios 
prerrenderizados de gran calidad, mayor 
definición y llenos de vida gracias a la 
pequeñas animaciones de algunos d 
elementos. Se han optimizado hasta lím 
tes insospechados la animación, gestos y 
expresiones de los personajes y se ha 
potenciado el entorno vectorial de los 
combates, donde los Guardian Forces se 
convierten en los auténticos reyes de la 
fiesta. La soberbia animación, la majestuo- 
sidad de sus acciones y la rotundidad de 
sus ataques, todo ello асотраћадо de glo- 
riosos FX sonoros, les permite aparecer en 
pantalla cientos de veces sin crear en 
nosotros ni la más mínima sombra de abu- 


Hacía mucho que en un FINAL FANTASY no se visita- 
ba la Luna, si no nos traiciona la memoria, la últi- 
ma ocasión fue en el cuarto capítulo. 


guión del juego), los invocare- 
mos hasta la saciedad para 


Irvine: | 
Mamá Енеје Edea | 


Мо, по sed 


Además de los 16 Guardian 
Forces existen seis semi G.F., 
algunos no controlables y 
otros invocados por items. 


764 
72429 


rrimiento. La banda sonora sigue encum- 
brando a lo más alto al maestro Uematsu 
con envolventes y elaborados pasajes 
orquestales y temas de mucho mérito 

о Liberi Fatali (el de la intro) o la can- 
es on Me. Еп lo que sí supera FFVIII 
tecesor es en la más lógica distribu- 
ción del juego, o secuencias: de vídeo, a lo 
largo de los cuatro CDs, dejando el то | " 
de ellos para el «pesadillesco» reino de / 
Ultimecia, su interminable colección de 
enemigos y el revelador epílogo, un aspec- 

to que en el VII se descuidó un poco. El 
apartado en el que gana por goleada 
cualquier RPG es en la innu- 
merable cantidad de extras y Ww, 
secretos. En esto es el más ===> 


Tierra, mar y aine. pinipio 


Тап sólo podremos desplazarnos a pie (si váis por las carreteras no 
seréis atacados), pero pronto podremos alquilar vehículos para 
recorrer mayores distancias de una forma segura o viajar en tren 
de una;ciudad'a otra. Más 

adelante nos desplazaremos 

соп el Jardín de Balamb (sí, 

nopongáis cara de haba), 

con Chocobos y, por último, 

con la sensacional nave 

lagunamov (o Ragnarok). 


N —— 
|| Eleone 
— Siento |0 406 Па pasado. Siento 
С haberos [пу об а оет 1000 estos 


Irvine 
--бе|рһів, Еа етра 
о 56 mosqueará соло 


completo y complejo de Іа saga. Esto es 
parte de lo que nos ofrece el más comple- 
to RPG de todos los tiempos. Pero recor- 
dad, por encima de esta complejidad 
abrumadora se encuentra una maravillosa 
historia, donde confluyen el amor y la 
amistad eternas, en la que tü participarás 
activamente y que te trasladará a un 
mundo con el que siempre has soñado y 
que sólo SQUARE te ha podido proporcio- 
nar. FFVIII es, como su nombre indica, la | 
perfecta definición de la palabra fantasía, E 
la más tangible y real que pueden permi- 
tirse tus sentidos. Una fantasía en la que 
viviremos horas, días y semanas en busca 
de un anhelado final. Un final que supon- ; 
drá el ocaso de una experiencia reconfor- E 
tante y ünica, de esas que sólo sentimos í 
una vez cada dos años. Ya pienso en FFIX, 
pero vosotros contáis con la suerte de 
tener la octava sinfonía del nuevo mundo 
de SQUARE ante vosotros. 
THE ELF VIII 


pu ¿IA KEN Rayman £: The Great Escape 


М Es una verdadera /ёеЁйта, уа lo hemos dicho en varias ocasiones, 
| que los mejores juegos de Nintendo 64 comiencen a llegar cuando 
su final está más que anunciado. Rayman 2 es uno de ellos. 


ES : Merece la pena echar- este último apartado anda а la par con SUPE mabi 
le todas las horas que Banjo Kazoote. Pero en lo que no gana а {ог Hon 


hagan falta a determinados juegos, ninguno de esos dos títulos es en la FORMATO CARTUCHO — 
pues títulos como este RAYMAN 2 complejidad de la aventura. Ambas pro- 
devuelven con creces el tiempo inverti- ducciones, las de NINTENDO y RARE, 
do en ellos. ВАУМАМ 2 entra, como los ofrecen diferentes formas de ; 
buenos juegos, por los ojos, aunque acabar la aventura, sin nece- | 


más tarde se encargará de convencer- sidad de recorrer un camino 
nos acerca de su buena calidad preestablecido (dentro de 
como aventura 3D. Se ha repe- unos límites). RAYMAN 2, en 
tido hasta la saciedad aque- ^ cambio, límita un poco más 


llo de que «las compara- la forma de afrontar el | 
Ciones siempre son odio- juego. Es cierto que en oca- | 
Sas», pero es que en este siones habrá que regresar a 


caso no hay más remedio que aceptar niveles ya superados para, 
que la similitud con títulos como Maro con los poderes obtenidos con poste- 
64 о BANJO KAZOOIE es evi- VALORACION 
dente. Sobre éstos gana AR D ODE 

en calidad técnica y bue- | 
nos gráficos, aunque en | 


RRYMRN 2 cuenta con 

suficientes avales 
para superar en cali- 
dad a MARIO 64 у 
BANJO кагооте. Pero ЕЗ 
һау un aspecto en eL 
que se queda muy рог 
detrás de estos dos, 
y es en algo tan 
importante como La 
complejidad de La 
aventura. вип así, es 
| RAYMAN, TENGO UNA | ип juego soberbio. 

| котисла BUENA Y UNA MALA. , | 


[ TEXTOS EN CASTELLANO | ; 
Como UBI SOFT prometió, se han traducido RRYMRN 2: THE GRERT ESCAR 


al castellano todos los textos del juego. 
PLATAFORMAS 3D 


" 521000 
ri 


9/59 


5 1, 22 
EL TECHO DEL BOSQUE 


| Nintendo 


Es de los pocos fallos que se le pueden 
echar en cara a RAvman 2. Y es que la 
cámara en algunas ocasiones puede difi- 
cultar el control de Rayman, sobre el que 
hay que rectificar el movimiento cuando 
la cámara va girando. Por otro lado, existe 
un vista que permite observar el entorno: 
desde el punto de vista de Rayman. 


rioridad, completar el 100% del 
nivel. Pero también es cierto que, 
una vez superado un nivel, no hay 
elección posible: hay que afrontar 
el siguiente nivel en la línea prees- 
tablecida por los programadores de 
UBI. Por suerte, cada nivel del juego 


GRAFICOS 


soberbios gráficos en 
cada uno de Los esce- 
"(05 que [tomponen 


| Ld aventura. es una 
EX téntica Maravilla 
pas ог Los mun- 


dos de RAYMAN 2 y 
observar cada uno de 
Los simpáticos deta- 
LLes que éste nos 
tiene reservados. 


MUSICR 


es lo más decepcio- 


visto realmente eL 
juego mientras creaba 
Las diferentes parti- 
turas. una Lástima 
ante tanta calidad. 


es como un 
pequeño mundo 
en el que es posi- 
ble encontrar casi 
de todo. Cada rin- 
соп parece 
esconder un 
nuevo secreto. 
Un lugar con 
recompensa que 
no dudaremos en 
buscar ni un sólo 
instante. Haciendo 
esto, no sólo se consigue completar 
el 10096 del juego, sino también 
disfrutar de uno de los entornos 3D 
más preciosistas de cuantos se pue- 
den ver hoy por hoy en consola 
alguna (a falta de la versión DREAM- 
CAST). El sonido tampoco se queda 


SONIDO FX 


Las objeciones en 
torno a La música 


gráficos, Lo mejor. 


ега de Lugar 


«voces» y efectos tan 
simpáticos como bien 
cuidados. junto a Los 


JUGABILIDAD 


Dentro de cada mundo 
. о fase, (а extensión 
e : e Que 
iC pletar L 100% del 
n — auténti - 
o гео Та Lástima 
es que una vez supe- 
rado, no se ofrezcan 
diferentes alternati- 
vas para continuar (а 


de) éstos h 


aventura. 


[| EL GENIO DELAS TEXTURAS | 


Uno de los aspectos que más benefician al 
excepcional entorno gráfico de Rayman 2 
tiene que ver con las texturas. No sabemos 
quién será el responsable, pero es una 
auténtica gozada observar cada una de las 
formas que adornan hasta el último de los 
rincones del juego. 


Todo en Rayman 2 
cuenta con unas 
dimensiones 
gigantes. Mirad 
sino el «mostren- 
co» que parece 
sobre estas líneas. 


GLOBAL 


Los gráficos, el sonido, La 
ambientación... Tantas cosas. 
La pobre calidad de La banda 

E sonora y La linealidad que 

sigue la aventura. 


| Наутап =: The Great Escape 


Algunas de las fases de Rayman 2 
dejan poco tiempo para la duda: | 
Trepidantes descensos, complica- | 
das fases de esquí acuático o _ 
curiosísimos niveles a modo de 
montaña rusa en los que Ray- 
man debe evitar chocar contra 
los mültiples obstáculos que ћау. 
Son sólo unos pocos ejemplos de 
lo que habrá de llegar. 


 _ Q_ _o o  _— — ——l 


Las fases submarinas son tan espectaculares 
como complicadas. El control es un pelín difícil. 


atrás, puesto que a cada momento, RAYMAN 
2 tendrá preparado un nuevo efecto de 
sonido que ambientará a la perfección una 
aventura tan fantástica como ésta. El pro- 
blema de las voces, por cierto, ha sido 
resuelto como ya lo hizo RARE en su día 
con BANJO КА2ООЈЕ, reproduciendo extrañas 
digitalizaciones, sin sentido, que emulan el 
tono de cada punto de la conversación. La 
música, en cambio, deja bastante que 
desear, con melodías que parecen un pelín 
alejadas del contexto general del juego. 
Hablando de la ambientación, no hay que 


La cámara se adptará a cada situación, 
proporcionando la mejor visión. 


dejar de mencionar la soberbia 
calidad de cada una de las 
secuencias que 

narran el desa- 

rrollo de la histo- ( 
ria. Aunque 


Ws 


generadas en > 3 


tiempo real, 

gozan de una calidad y 
dinamismo a la altura, 
ünicamente, de unos bue- 
nos dibujos animados. Sim- 
plemente genial. | J.C.MAYERICK 


— 


Э 


Ten cuidado. 


Todos sabréis que la 
máquina original de THE HOUSE OF THE 
Dean 2 tiene ya algún tiempo. Hasta 
el momento sólo hemos podido dis- 
frutar de la versión para consola con 
la versión japonesa del juego. Sin 
embargo, todos los amantes del 
género shoot'em-up pueden hacerlo 
ahora en Dreamcast. Os aseguro que 
OS vais a divertir de lo lindo, ya que 
THOTD2 tiene todos los ingredien- 
tes para conseguirlo. Además, SEGA 
lanza la oferta de juego y Dreamcast 
Gun a un precio excepcional. Y es 
que sin pistola no sería lo mismo, 
aunque con el mando también se 
obtienen buenos resultados. Como 
he dicho anteriormente, la oferta de 
THOTD2 es impresionante. Para 
empezar, el GD Rom contiene la Coin 


HEY Uu. 
| 


в 
ж 


A (use 
Е; 
TAN 


Ns 
npe Se PRESS START RUTTON 


СОЕТ RC 


Aquí vemos a uno de nuestros redactores persiguiendo a una 
buena moza sin ningün tipo de miramientos. 


Ahora que Dreamcast 
ha llegado a nuestro 


amante de los 8haaot^em-up no te 
lerdas The House of the Dead 2. 


— 


país, si eres un 


4 


LE LE RP Ч / 

PRESS START RUTTOH 
rerr PLAY, 
Қо? 


El juego cuenta con una 
opción en la que podrás 
seleccionar el color de la 
sangre, incluido el rojo." 


Ор original bajo el 
modo Arcade. Hasta 
aquí, aquellos que 
conocieran la recreativa 
no encontrarán ningu- 
na novedad. Pero AMT 
ha incorporado un 
nuevo modo de juego 
llamado Original, en el 
que además de incluir 
todos los elementos де. 
la versión normal se han añadido unos 


extras. Nada más empezar esta modalidad u 

podremos seleccionar del maletero de un FORMATO . GDROM _____ 
coche (con matrícula AM1) una serie de PRODUCTOR saa —— 
items. Al principio serán créditos extra o PROGRAMADOR села _______ 


VRLORRCION 


RL crear THOTD2 RMi 
tuvo muy claro que | 
estaban buscando ип 
juego en el que La 
jugabilidad tenía que | 
ser Lo más importante у 
[о han conseguido pLas- 
mar también en La con- 
versión a DRERMCRST, 
Que es prácticamente 
igual а La máquina con 
nuevos modos que alar- 
gan La vida del juego. 


SHOOT “EM UP 


THE HOUSE OF THE DEAD 2 B 


|| 
| 
| 
|| 


Ре ++ 00459, 1 


una mayor capacidad para los cartuchos 
de la pistola. Después, al completar el 
modo Original, Boss Mode o Training 
Mode u obteniendo diferentes objetos 
durante el juego, seremos recompensa- 
dos con auténticas sorpresas. Jugar 
como Goldman (el siniestro personaje 
que quiere destruir a la humanidad), 
como Amy (la compañera del protago- 
nista), como una abuela y otros persona- 
jes será posible siempre y cuando el 
icono correspondiente aparezca en el 


Recompensas 


MOLD YOUR FINE 


САМОЕ. WITH В BUTTON 


a VIVAR STADT RUTTON 


Согот 7 


En elmodo original obtendras diferentes 
recompensas que podrás elegiral empezar el 
juego. Créditos infinitos, nuevos personajes... 


GRAFICOS 


Todas Las cualidades 

pudimos ver en La 
N-0P. se encuentran 
L atención 
diseño de 


y a Los impresionan- 
tes decorados de todo 
el juego, y sobre 
todo Los exteriores 
de La ciudad. 


MUSICR 


purante el juego ape- 
nas tendrás tiempo de 
àpárte a escuchar La 


embargo, La melodía 
que acompaña Los com- 
bates de Los final 
bosses sí se quedará 
grabada en tu mente. 


Dreamcast 


yr 
+ + 0,05:%9) 


maletero del coche. También hay items 
que convertirán a los zombies en cabezo- 
nes, o con las extremidades gigantes, así 
como a las víctimas que hay que salvar. 
Estas son algunas de las ventajas que 
obtendrás en el modo Original. Pero 
THOTD2 cuenta con dos nuevas modali- 
dades que son exclusivas de la versión 
para DREAMCAST. La primera, el Training 
Mode, es muy divertida. Tendrás que rea- 
lizar diez pruebas diferentes para com- 
probar tu grado de habilidad a la hora 


La representación de 


"—chiLLidos)de zom- 


resultan bastante 
50505 у con poca 
entonación, aunque 
como están en inglés 
te afectarán poco. 


Las verdaderas bestias del juego, seis en 
total, os aguardan al final de cada nivel. 
Aquí podéis echarles un vistazo. 


disparos, explosiones 


ASE м 


sin duda [а mejor 


baza de THoTD2. Ade- 


e=fttpos de bala, 
personajes) es aluci- 
nante. Pero La palma 
se [а Llevan el 8055 
Mode y el rraining 
Que son nuevos. 


TIT 


La tremenda jugabilidad en 
cualquier modo de juego. 

que el juego resulte más fácil 
con el mando que con pistola. 


(та) | 


The House of the Dead 2 


А practicar 


т 


1га! 


те” 


TRAINING МОРЕ 


Епе modo Training tendrás la oportunidad de pro- 
bar tu habilidad en.diez pruebas diferentes, como 

mantener una moneda еп el aire а balazos y diferen- 
ciar zombies de personas, entre muchas otras. 


Al final del juego esta panta- 
lla te mostrará cuántos ino- 
centes conseguiste salvar. 


de disparar. Si además obtienes ^ continuaciones 


las cinco estrellas en rojo en del juego en 

todas las pruebas, serás recom- Free Play. Como 

pensado con un tipo de muni- podéis ver, a la 

ción que liquida a los zombies jugabilidad de ЧА" 

de un disparo. En cuanto a la la máquina ori- ] ] ] ] / / $ 
otra modalidad, el Boss Mode,es ginal se le han үр ее \ 


una de las más duras del juego. añadido unos 
Tendrás que enfrentarte contra extras que os 


los 6 jefes finales, repitiendo mantendrán ocupados durante 
escenario en tres de ellos y horas y horas. Quizá una de las 
entonces accederás al ültimo pegas es que disparar con el 


escollo, luchar contra todos de mando resulta mucho más efi- 
una sola tacada. Cuando hallas caz que con la pistola, pero todo 
completado las cinco estrellas, va en gustos. Eso sí, os aseguro 


en color rojo, en todas las casi- que si queréis disponer de una 
R А |) 
llas habrá aparecido una nueva ametralladora, el control pad es t Ut бел, rm 


opción. Ahora podrás ponerlas Іо mejor. R. DREAMER A Ч 


El Superpack 


ES 
Nada > 
mejor => | 2%. 4 
para disfrutar x : Ж. 
con HOTD2 que а "У SE 2 ‚Ж 
la Dreamcast бип. == SS ; 


SEGA lanzará al mercado 

un pack especial en el бие зе 
incluye la consola y el juego a un pre- 
cio excepcional: 


ТҢЕ 


| ЙҮ, ШЕП 


for SEGASATURN, PlayStation 


| SCORPIO 
ч БЕРГ] RF-Unit PLayStation 


Pistola GUNCON Pistola GUNCON Pistola Vibración (MEMORY & ПЕРТ 
Vibración + Pedal PSX Vibración PlayStation SCORPION + Pedal PSX qn 


mess AO 


N64 Controller Pack 
8 Mb PSX HyperMouse PSX +Memory Сага 1 МБ 


Importación/Exportación de Accesorios para Consolas 
Representación en Europa de Fabricantes 

Servicios de Importación: 

* Precios CIF/FOB. 

* Tramitación aduanera con Agentes competitivos. 

* Traducción Chino/Castellano, Ingles. 


Dual Shock Colores PSX 


— SX 


ЇЁ DRE Een - 
aim 


й А EE 


N-Pal Converter PSX 


“EXCLUSIVA NUEVO ACTION REPLAY PARA PSX - 9002” 
“Game Wizard Plus. Memory Card + Action Replay” Game Hunter PSX 
“Llamar para reservar cantidades” | o 


езу к GAIVIES TRADING LTD 


зар - = E HONG- KONG 
FLAT B 5/F NNASSAU STREET 
MEI FOO SU CHEUN 


KOWLOON HONG KONG 
RGB-AV ТЕШ:(852) 27416369 ҒАХ:(В52) 27853807 


DREAMCAST CHINA OFFICE & FACTORY 
SHENZHEN TEL: (0755)3781265 


GAMES TRADING SLL 
EUROPA 


C/Pompeu Fabra, 37-43 Local izq. 

08302-Mataro (BARCELONA) 

Tel. Nacional: 93 7411313 - 93 7411318 

Tel. Internacional: (34) 93 7411317 

Tel. Att. Público: 93 7552088 

л Fax: 83 7411314 
Carcasa PSX Web: vww.gamestrading.com 
Varios Colores Email: info gamestrading.com 


Crash Team Hacing 


Ya lo Ёепето= aquí. Y no podemos más | № pasa nada porque 
que quitarnos el гатбрерга ante un | °94ет05 а la palestra 


? Е Ж ambos títulos de NINTENDO 
juego que, por fin, cubre las necesidades de 64. Мо hay que asustarse, 


un género como éste, que en otros sis- puesto que la propia 

temas como Nintendo 64, estaba perfecta- | gente de NAUGHTY DOG | 
+ ubi Es іші Mari nos aseguró que la idea P | 

mente ЕМІЖШЕГЕФ con títulos como Mario que tenían en torno a есе а è Р. 25 

Kart 64 о Diddy Kong Racing. СТЕ está a la CTR (Crash Team Raca) А 4“: 


altura de estos dos grandes @ гєйї , | e'a la de dotar a PLarSra- == 
; TION de un juego que Las cajitas con la interrogación contienen 


estuviese a la altura de los mültiples items que se pueden recoger | 
durante las carreras. Una vez recogidos, 


semejantes maravillas. Damos fe de que lo han 
vuelven a aparecer sobre la calzada trans- 


conseguido. Una afirmación tan categórica no 
se lanza con tan sólo echar un vistazo al juego, 
aunque debemos reconocer que la primera 
impresión es realmente sobresaliente. CTR lo 
tiene todo. Por ejemplo, su asombroso motor А 
3D, que posibilita la creación de circuitos con | CONDUCCION 

dimensiones extraordinarias, al tiempo que se 
permite el lujo de utilizar la corrección de pers- 
pectiva, una técnica que logra dotar a los 
entornos de un aspecto mucho más sólido, al 
no deformar las texturas en los puntos más 
cercanos. Incluso cuando en la pantalla concu- 
rran los ocho corredores, o aün cuando el 
nümero de efectos a representar sea muy ele- 
vado, la suavidad seguirá manteniéndose. Sólo y. ЧЕНИНЕ РВИ АЦЕ EEIE TA 


curridos unos pocos segundos. 


Hasta 4 jugadores. 


juego. Aunque la competición de сора sólo está disponible para ипо 
o dos jugadores, hay interesantes alternativas para el juego еп 
grupo. El modo Versus, por ejemplo; es una simple carrera entre los 


cuatro participantes, en el que el único objetivo es acabar primero. De todos, el más divertido es el modo Battle, que cóloca alos juga- 
dores еп un inmenso espacio abierto en el que deben machacarse hasta lleg 


se puede pensar que 
. ста tiene un excelen- 
te motor QUe CRRSH 


ICOOT ya Lo | 
snid. єп а, 
3D de ста 


se ha reescrito par- 
tiendo de cero, y Los 
resultados son, de 
verdad, mucho más 
espectaculares. 


MUSICR 


Desde que comienza el 
juego hasta que éste 
jmina, сја es ame- 
© пўгайо соп una serie 
que, ade- 
en hechas, 


e meLodí 


Hay varias maneras de conseguir velocidades mayores. Una se consigue derrapando con la ayuda 
| del freno, y la otra, saltando en el punto más alto de un montículo o elevación. 


VALORACION 


NAUGHTY DOG ha vuelto 
a demostrar Que PLAYSTA- 
TION no tiene ningün 
secreto para ellos. se 
propusieron crear un 
MARIO KART 64 a [а altu- 
ra de Las circunstan- 
cias, y de verdad que Lo 
han. conseguido. Nada 
extraño conociendo Los 
precedentes de dicho 
equipo de programación. 

en cuanto al juego, 
sólo se puede decir que 
absolutamente todo es 
perfecto. мада ha оџеда- 
do al azar y tan sólo se 
puede echar en cara una 
excesiva dificultad. 


cos que imperan en el mundo CTR. Aunque los textos aparecen en inglés, en 


son tremendamente 
pegadizas. Acabas 
tarareándolas de 
forma continuada. 


ств tiene unos efec- 
tos de sonido perfec- 
tamente ges el 
sonido^deU/ motor del 
regé sacado de 
no de dad, y Las 
voces, aunque en 
inglés, son muy bue- 
nas. sumadle un punto 
más si al final eL 
doblaje es bueno. 


la versión final tanto estos como las voces estarán en castellano. 


JUGABILIDAD 


CTR es de esos juegos 
Que, ya de por sí, 


ues 3 extremádamente 


ма 


ertidos, Luego, 
22: Ld 
VA епа; sh programa- 
-— —"dores-se encargan de 


dotarles de innumera- 
bles modos de juego e 
infinidad de secretos 
Que Le hacen ser todo 
un clásico. 


ста es un juego genial, se 
mire por donde se mire. 

La dificultad de Los retos 
es demasiado elevada. 


E 
pu 
E 


(a) 


[om Cuando se ganan 

b las cuatro pruebas 
de cada mundo, la 
puerta que da acce- 
so al enemigo final 
de nivel quedará 
abierta. 


С Н cuenta соп un total de 20 circuitos, aunque tan 
sólo 16 de ellos estarán disponibles en un primer momento. El 
resto se ofrecerán con el tiempo, cuando el jugador vaya logran- 
do determinados porcentajes o descubriendo los siempre apete- 
cibles secretos. Los enfrentamientos con los jefes de nivel suelen 
tener lugar en alguno de [05 cuatro circuitos que conforman ese 
mundo. Un modo aventura, en fin, simplemente genial. 


disminuirá su rendimiento en los modos 
para cuatro jugadores, donde la complejidad 
del entorno gráfico (algo menos elaborado 
en este modo) no permite demasiados exce- 
505. Pero el punto fuerte de СТВ está en su 
jugabilidad. Esta se logra con un control muy 
preciso sobre el kart, que con el Dual-Shock 
alcanza el calificativo de perfecto. Aunque 
éste, obviamente, no es el ünico responsable 
del éxito. CTR cuenta con una gran cantidad 


El modo Copa | 
cuenta con tres 
niveles diferen- 
tesy un total de 
cuatro campeo- 
natos en cada 
uno de ellos. Este 
modo sólo per- 
mite un máximo 
de dos jugadores 
simultáneos. 


de modos de juego diferentes, desde los 
modos exclusivos para un jugador, hasta los 
süper-adictivos juegos en grupo, donde gra- 
cias al multitap pueden tomar parte hasta 
cuatro jugadores. Existe el eterno problema 
del reducido tamaño de las pantallas, pero 
en ningün caso resulta un obstáculo insalva- 
ble. En cuanto al modo aventura, sólo pode- 
mos decir que es tan genial como difícil. No 
por las carreras en sí o los enfrentamientos 
con los jefes, que realmente no tienen una 
gran dificultad, sino por los retos que se 
plantean en cada nivel (indispensables para 
lograr el acceso a ciertas áreas y para conse- 
guir el 10096 del juego), que cuentan con un 
contador de tiempo extremadamente ajus- 
tado. Algunos niveles, incluso, parecen impo-- 
sibles. Son tantos SUPER 

los beneficios de 1 

САТ que lo mejor FORMATO CD ROM 

es que te lo com- PRODUCTOR SONY СЕ 
pres. J.C.MAYERICK PROGRAMADOR NAUGHTY DOG 


Parlamento, 13 


Pintor Murillo, 4 local 3 
| | Soldado Soberats Antoli, 28 A 


|| General Moragues, 92 bajo 


қ та ve r dad ba A Diaa А | Francesc Macia, 9 
esta aqui | dentro Convent, 59 


= 


» 
Mario Golf 


Como decía aquel aruncia de cerveza Mario Golf es, 


posiblemente, el mejar juego de golf de todos los tiempos. Puede que 
otros sean más Peal&s pero ninguno tan bueno, enorme y 
divertido como esta genialidad de Camelot. 


Aunque no sea una compa- misma mecánica en el 
ñía especialmente prolífica, desde ahora 80% del juego. Pero, en 
en adelante, los aficionados al golf tendre- ese 20% que ha ganado 
mos que estarle eternamente agradecidos MARIO боп, hay tantísi- 
a CAMELOT por sus tres extraordinarias mas horas de diversión 
versiones que este deporte ha hecho para que se puede decir que 


COURSEÍSE1 Ff T, 


NiNTENDO 64, PLAYSTATION y esta entrega para NINTEN- 
it САМЕ Bov.Si la de la máquina DO 64 es el doble de 
b de SONY nos dejó absoluta- potente y mucho más 
d mente enamorados por su duradera al haber 
; (4 superlativa calidad y jugabili- ^ ampliado el grado de NAE 
dad, este Mario Сог de Nn- dificultad del ültimo tercio del cartucho. Vende ады 
TENDO 64, que ofrece todo lo Ese gran extra, que se podría resumir en su BIS Sams 
que allí vimos más un montón modo de habilidad y el golf cronometrado, puntos. Los dos 
de nuevas opciones, habrá supone un montón de horas más, pero si a primeros son ase- 
Ends 2 que ponerlo directamente en el lugar de eso le añadimos que los personajes ocul- quibles, pero el 
кешн jt idm las obras maestras. En lo sustancial, Every- tos son 12 (más cuatro ocultos en la ver- n єн es нет 
nope de ds анны BODY's GOLF de PLAYSTATION y MARIO GOLF, sión de Game Boy CoLor que se pueden Be Fin 
son el mismo juego y cuentan con la utilizar en la de NINTENDO 64 si tenemos el ` 


MARIO GOLF К 


ARCADE DE GOLF 


[EN MARIO GOLF 
además del viento, la lluvia 
y el tipo de terreno, hay que 
estar atento a los desnive- 


4 | м nx А (0, " d reg. or 
jd b" > j bos les. El grado de inclinación 
: ; es a veces más importante 
que el resto de factores. 


ЛИТ 70 | 
| 


ГТГ туте SISTIT 


GRRFICOS MUSICR 


105 escenarios son 
realmente colosales y 


= 1 27 0 


melodías pero de una 
., calidad tan) elevada 


Же [85 /de f ші өр su valéración es 
— ide televi- =, pegadizas 
ба Siva- ES , [05 Ч diverttdas, van de 


personajes no son 
todo Lo parecido a 
Los modelos origina- 
les que hubiéramos 
deseado. 


miedo a este juego 
tan desenfadado. 


| mosforzadosa | 
abandonarla. (| 
calle parapoder || 
Кора M 

5 оа 


adaptador), comprenderéis las colosales 
dimensiones de Mario GoLF. 

|| Aunque сото hemos dicho, Mario Gorf se 
ў ЕЦ | vuelve muy exigente а partir del primer ter- 
cio, lo cierto es que también resulta un pro- 
grama muy apropiado para iniciarse en el 


son sólo unas cuantas 


género o para mejorar nuestros conoci- 
mientos. Los primeros campos están dise- 
fiados para no machacarnos por nuestros 


SONIDO FX 


Los sonidos de 
ambiente están muy 
= ЊЕ | pese a)no ser 
ndantes/ (957 Lo que sí 

tiene” su gracia y 

—— — str muy bien son 
las voces y alaridos 
de Los personajes. cL 
público es mucho más 
correcto que el de La 
Ryder cup. 


___де5 де juegb, MARIO 
__ вође debería ser el 
E 


errores y tienen algunos elementos de difi- 
cultad, pero mínimos en comparación con 
los tres últimos en los que, además de 
luchar con el terreno, la lluvia y la fuerza del 
viento, se encargarán de ponernos las cosas 
realmente complicadas. Para poder afrontar 
esta parte con algunas posibilidades de 
éxito, deberemos sacar algunos de los per- 
sonajes secretos para aprovechar su mayor 
potencia de golpeo. Conseguirlos es lo más 
complicado en Mario Gotr, pero en esa 
batalla viviréis algunos de los momentos 
más intensos de toda vuestra carrera golfis- 
ta. Por si este apasionante modo versus no 
fuera suficiente, os recordaremos que aún 
tendréis la opción para varios jugadores 
simultáneos, el minigolf, el cronogolf y los 
retos de habilidad. Cualquiera de ellos ya 
podría justificar la compra de este impresio- 
nante juego pero, si sumamos todas sus 
otras modalidades, creemos que Mario 
Gorr es absolutamente imprescindible para 
los poseedores de NINTENDO 64. DE LUCAR 


GLOBAL 


JUGABILIDAD 


cigantesco en propor- 
ciones y posibilida- 


Bdelo а séguir en el 
género. Han consegui - 
do aunar La diversión 


de un arcade con el т “asi eterno y con una difi- 


rigor y La seriedad 
de un simulador. 
extraordinario. 


cultad que avanzará contigo. 


Los personajes no han sido 
E transladados con toda La per- 
fección deseable. 


e 


те UN Сота 


Star Wars Ер. І: La | 
Fimenaza Fantasma 


por poseer uno de los más toscos entor- | 
- nos 3D vistos hasta la fecha en la máquina 

de SONY. Mientras se conserva la perspec- 

tica aérea/cenital la cosa no pasa a mayo- 

res, pero cuando la cámara se acerca a los 

personajes, los gráficos llegan a ser dañi- 

nos para los ojos. Al otro lado de la balan- 

za, solventando lo mejor posible r 

semejante despropósito visual, tenemos +. 

las dosis de aventura, la música de John 

Williams, las voces en castellano, y el inne- 

gable encanto del mundo STAR Wars, pre- 


% T ES A A 
No hay mejor aperitivo para entrar en el universo del / El Шш A 
EPISODIO | que ver el vídeo musical de Duel Of Fates - 
incluido como extra en esta versión PLAYSTATION. 


(122) 
: Con la película todavía атта» 
| sanela en taquilla, Іа adapta- 
1 ción a PlayStation de SW Еріѕоро I: LA AMENAZA FANTASMA Mega al E seme sobre ads eri las fases qué dena 
| mercado español con textos y voces ет еавЕеН ата. А! igual сото escenario Mos Espa. En esta ciudad 
r que la entrega de PC, el juego no es una maravilla pero ofrece algu- — L^ AMENAZA Fantasma deja de ser el monó- 
si : EUR tono correcalles de las primera fases para 
5 nos destellos де calidad que lo salvan de la mediocridad total. ^ convertirse en una deliciosa odisea en la 
i que los fans de SW pueden ver en acción a 
El vasto universo de situa- un sinfín de personajes de la segunda tri- 
ciones, personajes y artilugios desarrollado 
por George Lucas sólo para este primer Й | 
episodio de la saga galáctica, hubiera bas- STAR WARS ЕР.І. LR AMENAZ | ; 
tado para dar pie a cinco o diez títulos | AVENTURA/ARCADE 3D 
impresionantes. En cambio, la cosa se ha | CD ROM 
quedado por el momento en un adictivo idus atar > 
arcade de conducción (Er. І Racer, que des- O ALS: 
BT graciadamente parece que jamás verá la ; D ; 
55 SUPER luz en PSX) y este SW Ер. І 
3 ; LA AMENAZA FANTASMA, una En la mejor tradición de las aventuras gráficas | 
E FORMRTO СТУНОМ original mezcla de aventu- | de LUCASARTS, en La AMENAZA FANTASMA tendrás | 
у 5 PRODUCTOR ELECTAHTS ra gráfi cay shoot" em-up | laoportunidad de hablar con diversos persona- | 


us м | jes (e incluso hacerles trucos mentales Jedi). ` 
Ў PROGRAMADOR _ LUCAS/EIGAPE que queda desvirtuada jes( ) ke rae maa и B E AS 


GRRFICOS 


PlayStation 


En Mos Espa tendrás la oportunidad de hablar con el gran Jabba el Hutt en persona... 
aunque antes tendrás que servirle de diversión combatiendo contra un berraco sideral. 


< 
| callo jin. ¿M0 pue; 


El sable láser de los Jedi no permite eliminar enemigos a larga distancia. Para ese caso es 
mejor utilizar alguna de las armas recogidas en diversos puntos del juego. 


SWER. [sigue arran- 
запаојеп [ps taquillas 

50 la Fog 
нде ашу" Mercantin 


españolas, Según datos 
аса о} оғ HISPA- 
NO AN, el film 
lleva recaudados 3.836 
millones de ptas y ha 
sido visto por más de 6 
millones de personas. 


Mucho antes 
de conocer a 
Solo, Chew- 
bacca se ganaba el 
jornal tocando a dúo 
con Max Rebo en los 

| garitos de Mos Espa. ў 


d 
E 


SONIDO FX 


episodio r tiene eL 
honor de poseer uno 


____ dg/los entfrnos 30 


el doblaje aL caste- Las dosis de aventura TERN) | 
LLano es, junto а La dispersas a Lo Largo / | [ 
à | 


BEER, ica de аі там5, 5 del juego (pn espe- 
Lg) mejor juego. oft en 


La música de JOHN 

WILLIAMS y el тмузе 
de)tucasaRT& cumplen 
ESPA) 


— А | жә 
5 funestos vistos с ЈЕ 
hasta La fecha en ç 
[It ON, en eL enr "СОЛ 


que Las texturas bai- secuencia de La peli- 
Lan al más mínimo . cula se tratara. eL. 
acercamiento de cáma- juego incluye como 

га. La saga STAR WARS extra un vídeo musi- 
merece algo mejor. cal de puel of rates. 


el han ¡participado 
¿ri | Los acto- 
res de doblaje de La 
película. incluso La 
voz de јавва el Hutt 
es idéntica a La de 
EL RETORNO DEL JEDI. 


= ы» 
__Џрегап solyentar en 


р a decepción 
provocada por el 
desorbitado nivel de 
dificultad y La mono- 
tonía de Las primeras 
fases. 


La música de WILLIAMS. La 
fase de mos espa. 

el entorno gráfico es desas- 
troso. 


La fidelidad del juego 
respecto al film llega | 
a sus mayores cotas | 
en la ültima fase, | 
donde la acción salta 
constantemente de 
Padme y Panaka a 
Obi Wan y Qui-Gon. 


* и 
Мо alasra AE ma hayas ems. ¿Listo para 
Fs а Jabba? 


tu harmanat 
исгатав a Jabba аћага misto. 
M 


Los Héraes. Alo largo де 

las once fases que componen La АмЕ- 

NAZA FANTASMA el jugador tiene la 

oportunidad de controlar a cuatro 

personajes, cada uno protagonizan- AREAS 

do una fase concreta. Con Obi Wan чие таа 

atravesarás los pantanos de Naboo y ME obi И, 

escaparás de la nave de la Federación Qui Gon combaten 

2 А con Darth Maul por 

de Comercio. En Mos Espa podrás р зақ 
los pasillos del pala- SX 

controlar a Qui-Gon еп su búsqueda ў | 
cio de Theed еп esce- 

de dinero. En Coruscant te verás en la piel del capitán Panaka, responsable de 


narios idénticos a los 
la seguridad de la reina Amidala y en las última fases serás la propia Padme. de lä paliela 


logía (Jabba el Hutt, Greedo, Momaw 
Nadon -Hammerhead-, Chewbacca), mien- 
tras combaten en las afueras con los Tus- 
ken Raiders y evitan los ataques del 
malvado aprendiz del Sith Darth Maul. El 
resto de usuarios de PLAYSTATION, aquellos a 
los que les importa un bledo el mundo 
STAR WARS, verán este juego como un título 
mediocre, demasiado 
VRLORRCION difícil y hasta aburri- 
do en más de un sen- 
tido. No les faltará 


AL contrario que sW 
RRCER, сица calidad Le 


hizo ganarse el corazón razón. LUCASARTS 
de cualquier usuario de debería haber cuida- 
N64 (fan о no de STAR 

WARS), LR AMENAZA FRN- do mucho este pro- 
TASMA exige ser muy ducto, pero ya daban 
devoto del universo de por hecho que de 
вєонвє Lucas para ser Una Т5їйтад отта е 
apreciado.es difícil е я T 
incluso monótono en juego sería un éxito. 
algunas fases. sóLo La Los seguidores de la 


aventura en Mos езра у 


eL duelo final contra 
parth маш. están a La 
altura de Lo que se 
espera de LUCASARTS. El 
episodio 1 puede dar pie 
a juegos mejores, 6jala 
Que no tarden mucho. 


saga galáctica res- 
ponderán favorable- 
mente a un título 
poco brillante, pero 
que permitirá mane- 
jar a sus personajes 
favoritos . NEMESIS 


"ras su fuente da ологуа este intacta. 


ИЙ ¿Qué estás hacieadc aquí? 
не de hallar un medo б Тағ із energía de la 


puerta 


TES 


! Sí, deseo suscribirme por un айо (12 nümeros) a SU- 
ı PER JUEGOS al precio de 5.400 ptas., у recibir la su- 
: dadera KARHU de regalo en la talla О XL UL ОМ 


- APELLIDOS: ............................... NOMBRE: .................... 
т DIRECCION: ........................12.2.21.1...1..4.Ү)3 60. 0 ік ене. 
E POBLACION: ......................................... Ср: сае: 


г PROVINCIA: ................................... TELEFONO: ............. 


Р Teléfonos departamento suscripciones: 91 586 33 53/51 de 9 а 14 horas. Fax: 91 586 33 52 


E FORMA DE PAGO E 
а Adjunto cheque nominativo а Ediciones Reunidas, 
S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


[Д Giro Postal пе з indicando en el apartado 
“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 


а Tarjeta de Crédito 
Мену 1 
Fecha caducidad 


ШЕ Precios extranjero por 
vía aérea: 


Europa: 10.850 ptas. 
Resto Paises: 15.825 ptas. 
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Мопасо Grand Prix Racing Simulation 2 


Tras su paso por OÉPOS soportes, el programa de 
UBI SOFT llega hasta Dreamcast, añadiendo a la 
Fórmula Uno actual carreras de coches 

con mucha solera. 


VALORACION 


La FÓRMULA UNO 
saluda а DREAMCAST 
con La conversión de 
uno de Los programas 
estrella para otras 
consolas. Para dife- 
renciarlo de sus 
antecesores se ha 
incluido un intere- 
sante modo en el que 
se recrean carreras 
de antaño. es el pri- 
mer simulador en su 
género para La conso- 
(а de seca. 


-08-367 коз 9/22 
M Lops 


La Fórmula Uno llega a 
Dreamcast de la mano de UBI SOFT 
con un título que ha dejado un gran 
sabor en su paso por PLAYSTATION, 
NINTENDO 64, e incluso en PC. Sin 
embargo, para la nueva versión, ade- 
más de reflejar la Fórmula Uno 
actual, se ha añadido un modo 
denominado «retro» en el que retro- 
cedemos unos cuantos años para 
competir con auténticos vehículos 
de museo. Este modo pone de mani- 
fiesto la evolución de las competicio- 
nes de velocidad, disputando 
carreras en carreteras 
convencionales (cerradas 
al tráfico), y con unos 
coches con unas presta- 
ciones bastante limita- 
das. Esta circunstancia ha 
sido perfectamente 
recreada por los progra- 
madores, ya que su con- 
trol sólo es apto para 
expertos. Sin embargo, el 
núcleo central de Mona- 
CO GRAND PRIX RACING 


Uno de los inconvenientes del 
programa es no contar con la 
licencia ofical de la FIA. Sin 
embargo, los circuitos son 
prácticamente iguales y los 
nombres de los pilotos y escu- 
derías pueden editarse. 


SIMULATION 2 sigue sien- : v 
Б Equi E Tn ITOS 
do la Fórmula Uno. Al TM >> 


igual que en las anterio- 
res versiones, los vehí- 
culos son ficticios, 
aunque guardan nota- 
bles similitudes con el 
diseño de las diferentes 
escuderías que forman 
«el circo de la Fórmula 
Uno». Para los pilotos 


A " 
{ТА ia 1534 


ocurre algo similar, aunque aquí la solu- SUPER 

ción es más sencilla ya que sólo hay que 

echar mano del editor. Las similitudes son FORMATO арво 

айп más evidentes en los circuitos inclui- PRODUCTOR ш _____ 


dos, en los que se recogen las pruebas del PROGRAMADOR umisorr ____ 


MONRCO GP RRCING SIMULRT. B 
CONDUCCION 


Dreamcast 


А Fondo |) 


Con [а vista atrás 


Este modo de juego constituye una de las novedades con respecto a las anteriores versiones. En las carreras 
participan un máximo de 8 coches siendo el número de opciones mucho más limitado. La perspectiva aérea, 
no incluida en el resto del juego, es un auténtico espectáculo. 


campeonato del mundo. La complejidad sistema de conducción (incluyendo posi- 
en el control de los coches varía mucho bles fallos desde los frenos al motor), así 


de elegir el modo arcade a optar por la como las normas y penalizaciones que 
simulación. En el primero el control del rigen estas carreras. Y lo que no se debe 
coche es muy sencillo, los coches son olvidar es que al ser la primera aproxi- 
indestructibles y para seguir en carrera mación de este género a la consola de 
hay que superar unos tiempos interme- SEGA sin duda hará que consiga 


dios. Por su parte, dentro del modo simu- cierta ventaja respecto a sus futuros 
lación, es posible recrear fielmente el competidores. CHIP & CE 


Falle de la ES 

Fallo de] азго de ыз 
1050 de escape reto 
Sabrecalentaniento de frenos 
Fallo de caja de сааш 
Falle electrónico 

Боба de 190 6 aceite 


del кисе 


Entre las opciones se епсиепїта а posi- 
bilidad de quese/produzcan fallos 
inesperados durante eltranscurso de 
las carreras. Además, aparecen las 
banderas queindican diferentes situa- 
ciones еп cadaiprueba: 


GRAFICOS MUSICA d 

La suavidad es su Tras hacer una bri- | La música hace que el ` el juego reúne el más б EN), баана | 

mayor aliado en el LLante entrada en La sonido de Los motores puro concepto arcade | || 

рада ут ER ATA n z FEIN aie j | 

ге с е гй, sorpren- / рйеГЧа_ргобаеопзто. а simulación, | 
рагегса : ___ мепсіоп sfecial para jog£unidades a 


renovados n caste- gustos. eL | 
A ue sin destacan "Tétfo», aunque 
con 6 cámaras, es una embargo acompañe al aspectos como el paso- anecdótico, supone un 
pena que no se inclu- jugador durante el por un punto de con- aliciente más en el ~ el modo «retro» supone una 
ya la cámara aérea desarrollo de Las trol o Las banderas que el control de Los opción interesante y, como 
del modo «retro». carreras. Que rigen en cada vehículos se complica POOR сш оза: | 
momento. consi derablemente. E но incluir La perspectiva | 


aérea en la FÓRMULA UNO. / 


(—————O——— 


| | 
4 „и 
ы | i 


Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. La participación 
en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

1998 Smart Dog. Editado por Ubi Soft Entertainment. 

Playstation es una marca registrada de Sony Computer Entertainment Inc. 

Nintendo y Nintendo 64 son marcas de Nintendo Co., Ltd. Todos los 

derechos reservados. Todas las marcas pertenecen a sus respectivos propietarios. 


ја GAMEBOKCOLOR 
pc А CO! 


Ubi Soft y Super Juegos te 
invitan a participar en este 
masnica concurso. 


Si quieres entrar en el sorteo de los premios sólo de- 


bes rellenar el cupón con todos tus datos en letras 
mayúsculas (no se admitirán fotocopias) y enviarlo 
antes del 10 de Diciembre a EDICIONES REUNIDAS 
S, A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 
12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del so- 
_ bre: «CONCURSO ALL STAR TENNIS'99». 


- CONCURSO ALL STAR TENNIS | 


1 NOMBRE: E ier ie E rid | 
| DOMICILIO: alos i 
| POBLACION: аала Жа ше : 
T PROVINCIAS азна сене i 
В 9 Deer ЕГ еа EDAD: ..... - 
а раја E tiers па E Aid 


SORTEAMOS 


2 LOTES COMPUESTOS POR UNA RAQUETA FIRMADA POR CON- 
CHITA MARTINEZ, UN RELOJ Y UN AST”99 DE CADA SISTEMA. 
3 LOTES COMPUESTOS POR UN RELOJ Y UN А5Т 99 A ELEGIR 
EL SISTEMA. 

27 JUEGOS ALL STAR ТЕММІЅ 99 EN EL SISTEMA QUE PREFIE- 
RAS: NINTENDO 64, PLAYSTATION 0 GAME BOY COLOR. 


Esperado durante largo Метре por los usuarios de N64, Hybrid Heaven 
irrumpe al fin en Europa para deleitarnos con su arígíraal simbiosis de 
aventura, beat'em-up y RPG. No es MGS pero пе defirauedará a nadie. 


4 O A Desde que las prime- 
ras imágenes de HYBRID HEAVEN 


| SUPER ÓN ) | | 
Ü тј formation irrumpieran en Internet, muchos 
y Bia - _ | H ... 
4 FORMATO ______САВТИСНО_____ usuarios de NINTENDO 64 quisieron 


ver en este proyecto de KCE 
OSAKA un METAL GEAR SOLID para 
64 bits, un Tactical Espionage 
Action que conjugara acción, 
estrategia y argumento a la altura 
del juego de Hideo Kojima. Para 
decepción de algunos es preciso 
aclarar que, por su mecánica, 
HYBRID HEAVEN se aleja bastante 
de MGS. A pesar de su cinemato- 
gráfica secuencia de introduc- 
ción, HvBRID HEAVEN no es una 
aventura de espionaje sino una patada limpia, aumentando a 
fusión de RPG con Ж "ет-ир, VRLORRCION cada Sia odis ua el 


muy parecida al modo Quest de el desconcierto inicial con el catálogo de llaves y golpes del 
que uno recibe a HYBRID HEAVEN Se 


los Товлі. de SQUARESOFT, en el | transforma en cuestión de minutos pr otagonista. La acción del 

que su original y atractiva mecá- en adicción al participar en Los juego trascurre en las profundi- 

nica hace desaparecer cualquier te а que а dades de la isla de Manhattan, 

Я ГРАНА АЗИЈЕ А 5 регаег (а песапсса е turnos de 
| atisbo de decepción inicial, inclu ie (ЕШ) ве све ciente допде una taza extraterrestre 
3l so en el caso de aquellos que tar todo tipo de Llaves, puñeta- ha construido un gigantesco 
i] jamás pensaron en jugar con un zos y patadas. un juego realmente complejo subterráneo con la 
ES RPG. Y es que en lugar de magias E оде OLEO Es ES ME intención de sustituir a los 
A A y horas de exploración en busca : 
| y hechizos, los combates de de items y alienígenas. humanos por clones. Y su pri- 
4 bh HEAVEN se desarrollan a mer objetivo no es otro que el 
INTRO Atravésde | | 4 HYGRID HERVEN 
una larga еітрас- | 


po RVENTURR/GBERT ' EM-UP 


introducción (acom- 

рапада de diálogos 
digitalizados) asisti- | 
mos al descenso del | 
enigmático, Mr. Díaz || 
alos infiernos subte- | 
rráneos de Hranio | 
HEAVEN. | 


Nin 


man sla 
However 
proceez 


nan ste | 


GRAFICOS 


н. HEAVEN ез el pri- 
mer título de KONAMI 
еп) permitig La utili- 
z&CLÓm^ dell exPANSION 
врк==е0оп ello se gana 
en resdtución gráfi- 
ca, pero tambien en 
Brusquedad. Los per- 
sonajes humanos están 
muy Bien modelados, 
no así Los clones. 


HYBRID | 


el primer título 


d 


did 


4 VON AMI nava 
e KONAMI pa 


[64 en ofrecer | 


graficos en alta 


resolución 


MUSICR 


si algo se echa en 
falta en нувахр HEA- 
уём es una banda 
збпога impáctante 
tlpo "мета GEAR 


V—SULID- ta música de 


HYBRID HEAVEN nO es 
mala, pero Los müsi- 
cos de koNaMr pueden 
ofrecer cosas mejo- 
res. 


presidente de los EE.UU. Un 
agente del servicio secreto, con 
la complicidad de algunos 
aliens disidentes, es la única 
persona que conoce la verdad 
y estará dispuesto a todo con 
tal de detener la invasión. El 
argumento de HH no es muy 
original pero al menos da pie a 
un gran juego, a la altura de lo 
esperado en KONAMI, y en el 
que por primera vez la compañía japonesa 
utiliza el Expansion Pak para mostrar gráfi- 
cos en alta resolución. Por desgracia, con 
ello el juego se vuelve bastante brusco, 
siendo éste el principal defecto de un título 


ТАЛ ( А Fondo | 


C MD 1467 


NOTHING 


Los viciosos seres que pululan рог HYBRID 
HEAVEN ПО se conforman sólo con tostar al. 
enemigo... También les gusta untarles 
mantequilla con perversas intenciones. 


device, A 
program їп your 


Нүвнір HEAVEN combina aventura соп ele- 
mentos de lucha y RPG. 


Mr. Díaz Las pri- 
meras fases de HYBRID 
HEAVEN están protago- 
| nizadas por un gigan- 
tesco indio de la tribu 
Umpahote llamado 
Mr. Díaz, que sin expli- 
cación aparente trai- 
ciona a sus aliados 


alienígenas... 


SONIDO FX 


nesafortunadamente 
Los. diálogos digita- 
Lügados tan)sólo se 
гебисеп а la impac- 
tente secuPncia de 


introducción, mien- 


tras que el resto del 
juego se Limita a 
mostrar subtítulos. 
el resto de rx son 
intachables. 


JUGABILIDAD 


La particular mecánica 
de HYBRID HEAVEN 
(especiglmente Los 
cómbates) Logra hacer- 
Џе atráctivo incluso 


"pará-dquellos que 


jamás pensaron jugar 

con un врв. Y el con- 
trol del personaje es 
sencillamente perfec- 
to. 


GLOBRL 


may Los combates y La cantidad 
КЕЛ de Llaves acumulables. 


теш. Otro nec que Llega a езраћа 
ШЕП sin textos en castellano. 


|. 
|. 
ES 
|- 


CA Fondo | 


EIN ша ар тшш 
| nar ЕЈ и ан 


L іромЕ 
| ma  — —JSthHmNA 


"HD 160 гәп 
LEVEL U 
HEAD) | (RIGHTIRRM {RIGHT i: 
BODY) | LEFTARRM| ШЕРТ ШЕСІ) 


Н. Heaven destaca por sus innovadores combates, en 
los que а medida que el usuario elimina adversarios, 


va subiendo el grado de resistencia de cada parte бе | : E UK 
| que basa todo su potencial en los adictivos 


su cuerpo y aprende nuevos golpes. Desde llaves de | ME 
AS А д ; Ы y 2d combates y la posibilidad de explorar el 
Wrestling а punetazos;al más puro estilo Foreman: | с E : 
É | vasto complejo subterráneo. En otro sis- 


i tema НН no llamaría tanto la atención, - 
-ATS іне / cud 
„у | 


pero en N64 supone toda una opción 

| para los usuarios de mayor edad que bus- 

l Laza | quen un título atractivo, largo y sobre todo 

у. d : difícil. No es el MGS que todos suponían 

pero sí uno de los RPG más originales 

y adictivos de cuantos aparecerán en 
España para N64. NEMESIS 


Es el jugador, dependiendo de su propio estilo de lucha, quien 
determina las nuevas llaves y golpes que van incorporándose 
a su repertorio. Por poner un ejemplo, si utilizas mucho las 
llaves cuerpo a cuerpo obtendrás más golpes de Wrestling. 


POWER 
шта STAMINA 


HD coo% 3057 


4 Н, Heaven no se com- 
А pone sólo de combates, 
también hay sitio para 
la exploración y la büs- 
queda de items en los 
incontables pasillos que 
componen el complejo. 


jeeuen 


Además de la aventura н ; 

normal, también existe j ) ~ 

una modalidad de com- ; x. n / 

bates versus para dos , > ==. 22,4 

jugadores, donde pueden | : ExfferimEn по ӨЛІ Ts t normal) 
> : > ¿lones has һееп 5 

cargar sus respectivos E Тату 


personajes y llaves. 


m alas 


Jimmy White's = 


JIMMY WHITE?S 2 CUE BALL 


Dreamcast ( 


SIMULADOR DE BILLAR 


Aunque los aficionados a este deporte no sean tan 
numerosos como en otras disciplinas, su fidelidad es tal que 
pocos son los sistemas que han escapado a la tentación de 
incluir en su catálogo algún juego de illar. 


AAA 
217137 $1 


mn 


FORMRTO 
PRODUCTOR 
PROGRRMRDOR AWESOME DEVEL 


GDROM 


VIRGIN INTER. 


Consciente de esta realidad, 
VIRGIN INTERACTIVE ha decidido incluir 
entre su primera hornada de títulos para 
DREAMCAST este Jimmy WHITE'S 2 C.B., idénti- 
co al BiLLARES que hace pocos meses dis- 
frutaron los usuarios de PC.JW2 es un 
gran trabajo en el que se han sabido mez- 
clar con sabiduría el exigible rigor de los 
simuladores con la típica jugabilidad de 
los arcades. Para contentar a los puristas 
del billar se ha incluido un menü de opcio- 
nes con todas las posibilidades y utilidades 
necesarias para poder realizar sus golpes 
como un auténtico profesional. Para los 
que su forma de entretenerse sea algo 
menos exigente y prefieran atacar el asun- 


on Las mesas de billar y 


juegospla calidad es idéntica y 
is extraordinario. 


Algunos temas de orquesta para ame- 
-~ Nizar Los paseos y Las típicas melo- 
z (ab; de all de hotel para Las 
ida . La selección de composi- 
Шопв5 |5 muy buena aunque no haya 
demastadas opciones para elegir. 


SONIDO FX 


Le habría venido bien algo más de 
"udo. y bronca, el típico jaleillo y 
L garito, pero aquí impera 
tsmósfera de un club 
tá bien pero parece una 


to más por las bravas y a base de intuición, 
JW2 también deja jugarse con bastante 
rapidez y sin tener que recurrir a cada ins- 
tante a su amplio menú de opciones. Es 
cierto que los programadores no han 
logrado la sencillez en el manejo que 
vimos en PC con el ratón, pero con unas 
pocas partidas os acostumbraréis a la velo- 
cidad de los giros de cámara o de los 
movimientos del taco. El nivel de los rivales 
es bastante alto y más de uno optará 
durante algún tiempo por darse una vuel- 
ta por los subjuegos. Con eso y el gran tra- 
bajo de simulación realizado en todo lo 
referente al billar no creemos que nadie 
pueda salir defraudado con JW2. DELUCAR 


RL principio el control plantea 
e roblemas, pero con un poco 


si te gusta el billar americano o 
inglés, eriLeRes es de Lo mejor. 
el control, al principio, puede 
resultar un poco engorroso. 


tlt 


SUPER е 
Inyonrmation 


· Tonic Trouble 


UBI SOFT parece dispuesta a EPIgÍrse en amo y señor del | 
género de las plataformas 3D para Nintendo 64, pues no en 
vano es la Pespensable de dos de las mejores aventuras 
de esta temporada; Rayman 2 y Tonic Trouble. 


No se puede 
comparar RAYMAN 2: 
THE GREAT ESCAPE con 
ToNic TROUBLE, pues- 
to que la primera es 
“|а mejor aventura 
que se puede 

encontrar en la actualidad para NINTEN- 
DO 64, pero sí es justo reconocer que 
esta ültima producción de UBI SOFT . 


. mantiene un nivel muy notable en casi 


todos los aspectos que le competen. 
Ese «casi» llega como consecuencia del 
pésimo movimiento del punto de vista 
(o cámara), que varia 
continuamente 
durante la partida y 
que, debido a su 
excesivo dinamismo, 


como en este caso ambos juegos son de la 
misma compañía, tampoco importa 
demasiado. RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE 
cuenta con unos entornos realmente 

` alucinantes. En Томс TROUBLE no llega а 
alcanzar la misma calidad, pero como se 
puede comprobar, anda cerca. 


acaba por dejarnos 
vendidos en situacio- 
nes en las que, por 
ejemplo, hay que ajus- 
tar un salto con extre- 
ma precisión. Es un 
detalle que nos hará 
acordarnos del progra- 
mador con cierta fre- 


cuencia, pero que al 
final se acaba aceptando como a un ¡Guate! ¡aquí hay tomate! | | 


Aunque lo parezca por la 
imagen que ilustra estas 
líneas, Tonic TROUBLE no es 


hijo ilegítimo. Al fin y al cabo, tampo- 
co es un problema capaz de oscurer 
las excelentes cualidades que mues- 


para nada un juego 

tra en todos los demás aspectos téc- sangriento. Es más, es el tipo 

nicos. Porque Tonic TROUBLE, además de juego ideal para que 

de contar con un muy buen entorno cualquier chaval pase un 

gráfico, es capaz de transmitir una buen rato acabando con 

jugabilidad bastante elevada, con todo роде vegetales; 
VALORACION 


uer sorr ha tenido el acierto (no se sabe si 
será una simple coincidencia) de Lanzar Los dos 
mejores juegos de plataformas de estas navidades, 
por Lo menos en Lo que respecta a La plataforma 
NINTENDO 64. TONIC TROUBLE está por detras de RAY- 
мам 2, pero a pesar de е о es una buena opción a 
tener muy en cuenta, por encima incluso de otros 
títulos punteros de esta temporada. 


TONIC TROUBLE f 


PLRTRFORMRS 3D 


_ Nintendo 64 С 


CA Fondo ) 


Мане f 
га - 


misiones sencillas, y a la vez complejas, 
en las que cuenta más la habilidad del 
jugador que la inteligencia de éste. De 
hecho, el objetivo principal de juego se 
centra en la büsqueda de seis objetos 
(en realidad habría que decir 36) que, 


como suele ser habitual, se encuentran 
ocultos en los lugares más recónditos 


del mapeado. En Томс TrouBLE habrá | 


que aprender, además, una serie de téc- 
nicas que se adquieren segün se com- 
pleta cada una de las misiones que Doc 
nos encomienda. Tonic TROUBLE, a nues- 
tro entender, puede ser ideal para los 
más pequeños de la casa, aunque el 
control puede asustarles. ..С.МАҮЕНІСК 


| Entrenamiento 


El agente XYZ se 
encargará de enseñar- 
nos cada una de las 
nuevas habilidades 
que adquiramos. 
Hasta que no se supe- 
ra con éxito el entre- 
namiento, no es 
posible continuar. 


GRRFICOS SONIDO FX 


єп TONIC TROUBLE Se 
UN. encontrar Luga- 
= realmente especta- 
ullares. ei, ЕІ único 
7— efror que зе (е puede 
и и 0 es que 
éstos carecen de 
vida. es decir, son 
muy pocos Los enemi- 
gos Que nos encontra- 
remos en ellos. 


el apartado referente 
а [05 efectos de 
—— sobido está)algo 
TE ndjor Jcuidato див La 
йісат está Lejos de 
— —"titubos Como MARIO. 64 
о BANJO кагооте 
(genios en este араг- 
tado), pero cumple a 
[а perfección. 


ко es nada que Llame 
La atención de una 

___ forma ¿espechal, pero 

Е al contrario que el 
ойго tituló estrella 

C "de'ta compañia, вау- 

MRN 2, en este caso 
La müsica pega con eL 
juego. parece una 
tontería, pero es 
algo importante. 


JUGABILIDAD 


TONIC TROUBLE sería 
un juego mucho mejor 


si)no fuese) porque el 


_ Movimiento | de cámara 
aftúa cono/eneni.go 
—— "Ruestro-ef determina- 
das situaciones. es 
un error importante 
que queda eclipsado 
por el resto de vir- 
tudes del juego. 


MES genis añ 


GLOBAL 


E es una aventura EE bonita 

— y repleta de secretos. 

El cuenta con un competidor direc- 
to que, curiosamente, es de La 

misma compañía. v es mejor. 


BLE. 


Mission: Impossible 


INFOGRAMES, y en concreto el gr*upa de à 
programación X-Ample, ha trabajo durante 

mucho Шет para brindar a los usuarios de 
PlayStation la correspondiente versión de 

uno de los ШЕШІ más exitosos de la 

compañía. El resultado es bastante aceptable. 


A rmation 
[FORMATO CDROM 


PRODUCTOR INFOGRAMES 
| 
| PROGRAMADOR XAMPLE 


tirador será, con toda seguri- 
dad, el aspecto más atractivo | @ 

de todo el juego. Por lo [Bim conti. ecc ron 
menos, es lo más logrado. 


Tras analizar Mission: ImpossiBLE 
para PLAYSTATION, se llega a dos conclusiones 
tan dispares como irrefutables. La primera 
confirma lo que ya se pudo comprobar cuan- 
do se comentó la versión para NINTENDO 64, y 
no es otra cosa que el escaso atractivo de un 
título perfectamente concebido, pero cuya 
puesta en práctica no ha sido todo lo correc- 
ta que cabría desear. La segunda conclusión 
pone de manifiesto la 
mayor habilidad de los 
equipos de programa- 
ción de PLAYSTATION 
sobre los de NINTENDO 
64, que parecen tener 
un control mucho 
mayor sobre el hard- 
ware de la consola 
sobre la que trabajan. 
En pocas palabras: la 
versión PLAYSTATION de 


niveles más espectaculares del 
juego, aunque también peca de 
poseer una dificultad desorbitada. 


INFINITAS 


Shock ANALOGICO + VIBRACIÓN 


Partida MEMORY CARD Y PASSWORDS 


GRRFICOS 


es el aspecto que más 
se ha mejorado, pues 
_ se)le ha dotado a 

(С. entbrno 3D de 
asa 


== nd - 
агіейсіа mucho 
——Amás Treat y atractiva. 


Los efectos de Luz y 
Los reflejos de algu- 
nas superficies son 
efectos casi inéditos 
en PLAYSTATION. 


MUSICA 


se ha vuelto a pres- 
cindir de La grabación 


=> original dal tema cen- 
27 teal de La, película, 


sústituyéndolo por La 


——erstón Light» de 


NINTENDO 64. el resto 
de La banda sonora se 


Limita a una serie de 
partituras con ritmo,. 
pero sin atractivo. 


SONIDO FX 


Nada que objetar en 
este sentido, con 


reproducciofies más o 


NT MS s del 
3 sónido de fas armas y 
— —"exptostones. cabe 


destacar en este 
apartado La traduc- 
ción de todas Las 
voces del juego al 
castellano. 


JUGABILIDAD 


es en [0 que más 
реса MISSIÓN: IMPOS- 
біне y en)Lo que 
у y == í 
Sigue pecañdo. Parece 
4 " || : H 
f que no se /ћа inverti- 


mejorar el apartado 
gráfico. una auténti- E sus programadores han olvidado 
ca Lástima. 


С Más 


MISSION: IMPOSSIBLE en 
su versión PLAYSTATION 
es básicamente el 
mismo juego que apa- 
reció para NINTENDO 64. 
Se han mejorado 
aspectos como la pre- 
sentación del juego, 
incluyendo secuencias 
animadas mucho más 
elaboradas y atractivas, 
así сото gran cantidad 
de efectos gráficos. 


de Mission: ImPossiBLE es mucho mejor, a nivel téc- 
nico, de lo que lo fue en su día el original para Nin- 
TENDO 64.Se han incluido mejores efectos gráficos 
(espejos en los cuartos de baño o reflejos en algu- 
nos suelos), así como focos de luz en casi cualquier 
lugar del mapeado. La fluidez de movimientos es 
aún mayor y en general, prácticamente todo, 
muestra un aspecto mucho más «real». Todo lo 
demás sigue siendo prácticamente igual, salvo los 
nuevos diseños de los menús y las secuencias de 
introducción, que ahora están pre-renderizadas. 
Por cierto, el juego está totalmente doblado al cas- 
tellano, aunque es cierto que podría haberse 
mejorado (la entonación de la voz no se ajustan a 
las situaciones). J. C. MAYERICK 


GRAFICAMENTE se ha mejorado 
mucho el motor del juego. Atención, sino, 
alos reflejos en el espejo del aseo. 


GLOBAL 


== do tanto tiempo еп 
este apartado, como Drs 
el utilizado para  - el apartado gráfico ha 


sufrido un cambio a mejor. 


potenciar La mayor carencia 
del original: La jugabilidad. 


le los mismo 
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perfectas conversiones de la placa 


VEL Vs CAPCOM, a pesar de que la 


CPS-2, no creo que a 


САРСОМ es una de las 


fectas que han visto 
nuestros ojos. Ni tan 
siquiera hay una sola 


Durante los combates 
podremos pedir ayuda 
a nuestro companero 
de fatigas o al «ayudan- 
te» asignado al azar al 
principio de la fase. 


Meses antes de la apari- 
ción de DREAMCAsT, muchos de los 
aficionados a las Coin-Op de CAP- 
COM no paraban de preguntar si 

su hardware sería capaz de albergar 


CPS-3 de CAPCOM. Después de ver 
versión recreativa esté 
basada en el ya mítico 
nadie le quede niguna 
duda. Esta versión para 


ЮОВЕАМСА5Т de MARVEL Vs 


conversiones más per- 


Parece ser que, desde que Dreamcast pisó el 
mercado nipón, Capcom no la ha dejado 


descansar ni un momento. Prueba de ello son las 
"| increíbles versiones de Power Stone, SF 
Alpha 3 y el que nos ocupa: Marvel Vs Capcom. 


pausa para cargar los combates. Después 
de títulos como MARVEL Vs STREET FIGHTER (el 
anterior título de este tipo), está claro que 
CAPCOM ha sabido equilibrar en esta 
entrega la sólida jugabilidad que caracteri- 
za a la mayoría de sus títulos con la terri- 
ble confusión originada al mezclar en r 
pantalla cuatro jugadores simultáneamen- 
te. Podríamos decir que MarveL Vs Capcom 
gustará a todo tipo de usuario, ya que une 
en un solo título a ídolos de los comics 
como Spiderman, Captain America o Hulk; 
a ídolos de los videojuegos como Strider, 
Captain Commando o MegaMan; sencillas 
rutinas y movimientos para los novatos de 
la lucha y complicados combos aéreos y 
demás virguerías para los más experimen- 


FORMRTO GDROM 
PRODUCTOR VIRGIN 
PROGRRMRDOR CAPCOM 


Como si de un auténtico 
comic de la MARVEL se 
tratase, en esta pantalla 
podemos ver como Peter 
«Spiderman» Parker y 
Venom se enfrentan a 
muerte (por enésima vez) 
en los pisoteados tejados 
de Nueva York. 


MRRVEL VS. CRPCOM 


tados en los beat'em-up. En pocas pala- 
bras, MaRvEL Vs Capcom es uno de los jue- 
gos de lucha más completos que existen. 
Además, el hecho de ser clavado a la 
recreativa original en todos sus aspectos 
lo hacen aün más atractivo. Eso sí, para 
los puristas del género que reniegan de 
estos títulos «bastardos» y prefieren un 
STREET FIGHTER en todo su esplendor, que 
no se preocupen, que SF ALPHA 3 tam- 
bién está al caer. DOC 


Por si no fuera poco con los personajes principales, 
los helpers serán más rebuscados aún, sacados de 
juegos como GHOSTS'N GOBLINS O LEGENDARY WINGS. — 


Algunos de los especiales de MarveL Vs N 1979) У } 222 ODE A 
Carcom son tan brutales como el super эе @ | SELECT 
combinado que tenéis en la pantalla de : A. 4 
arriba. Lo mejor de todo 2 
(para los no iniciados 
en la lucha) es que 


encima es faci- 


lísimo llevar- ЈАМИ: YOUR HEROE l 


ds 


slaught 


AETI, 


los a cabo. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


Lo mejor en este La gente de сарсом, Todas las voces y Los versátil jugabilidad, 


apartado es [а posi- al igual que SNK y efectos de La coiN-oP con un abanico muy 
ви дада Јде seleccio- melodías para Los se)encuentran intac- апр (о de pbsibilida- 
т D [эш gem 14 == 
ndr entre poner eL , Comiefiza a abu- en La Versión 
ego а бонг оа | tr un pato con sus EnMCRST.JaL fin, 


0. Lo. demás, : temas, Los a de seen 

idéntico a La corN-oe cuales son excesiva- en Las que Las voces . . —simultáneos).. Los más 

original tanto en  . mente parecidos a Los digitalizadas no puristas del género - idéntico a La recreativa del 
aspecto como en ani- de anteriores entre- parecen sacadas de un posiblemente Lo mismo nombre. 

maciones de Los: per- gas. Menos mal que bote de fabada astu- encuentren demasiado E Los ғгеакіеѕ (tenía que decir- 
sonajes. suenan con q-sound. riana. simplón. Lo) de Los beat'em-up Lo 


encontrarán demasiado simple. 


En alguna 
ocasión 
hemos sido 
acusados de 
habernos 
dejado llevar 
- por la pasión 
a la hora de juzgar un título, o 
que nos hemos dejado deslum- 
brar por el pasado ilustre de 
una gran saga. Puede que ten- 
gan razón, pero no se dan 
cuenta de que ambos fallos no 
son posibles si hay, como míni- 
mo, un juego tan bueno y con 
tantas garantías como sus ante- 
cesores. En el caso de WiP3ouT 


La primera ӘПЕРЕ а marcó un auténtico hito en PlayStation. La 
segunda emuló a su antecesora mejorando sus escasos puntos 
débiles y su jugabilidad. Wip3out toma lo mejor de ambas para 
crear las más impactante de todas las versiones. 


nadie podrá alegar práctica- 
mente nada porque nadie 
podrá discutir tampoco el enor- 
me salto, cualitativo y cuanti- 
tativo, de calidad que ha 
sufrido el juego de PSYGNOSIS. 
Es evidente que siempre habrá 
quien diga que se trata de 
«más de lo mismo» pero con- 
viene recordar que ese 
«mismo» ha sido una de las 
páginas doradas de PLAYSTATION. 
Por empezar por algún lado, 
WiP3ovr es, sin lugar a dudas, la 
visión más depurada, evolucio- 
nada y espectacular del con- 
cepto WiPEour. Desde el primer 
contacto visual seréis conscien- 
tes de que se trata de una ver- 
sión fiel a todo lo anterior, pero 
con importantes cambios en el 
tema gráfico que dan más lus- 
tre a todo lo presente en panta- 
lla. Circuitos y naves se 
presentan en esta ocasión con 
la nitidez de los gráficos en alta, 
y se mantiene toda la gama de 
efectos visuales característicos 


La ambientación de los escenarios es quizá 


la mejor y más cuidada de toda la saga. 


WipsSaut 


recond 42 vuelta | | 
oazoj fazi 1 | dom 


LO IDEAL  parair cono- 
ciendo los circuitos y el nivel de 
los contrarios es hacer algunos 
pinitos en las pruebas sencillas. 
Si vais directos al modo Torneo, 

cuando cambie la dificultad y la 

velocidad no veréis a los rivales. 
| 


SUPER |... 
di у arms 


FORMATO CD ROM 


VALORACION 


Aunque es inevitable que al ver wre3our alguno salga con aquello de 
que es más de Lo mismo con un pequeño Lavado de cara o con algunos 
añadidos, para nosotros esta nueva edición es un auténtico regalo para 
los amantes de La saga. Los que disfrutaron ayer con el estilo de 
juego de wreeour con esta tercera entrega y sus modificaciones Queda- 
гап muy satisfechos. Los que saben Lo que buscan no podrán sentirse 
defraudados jamás. 


WIP3OUT 


| RRCRDE D€ CONDUCCION 


2 Дао eni 
ora un aspecto alu- 


Al haber aumentado 


el número de corre- 
dores, ahora es muy 
frecuente el tener 
que correr con uno o 
dos rivales pegados a 
nuestro costado. 


La novedad más haran: 
te, y habría que decir que 
esperada, de Міре30іл 65, 
біп duda, la i incorporación 
de un modo para dos juga- 
dores simultáneos a panta- 
lla partida. Tan buena y 
veloz como la individual, 
esta modalidad da la razón 
a todos los que la estaban 
echando de menos. 


mE] шк >т ЕЕ [а=] 


AUNQUE POCOS, hay cir- 
cuitos que cuentan en su trazado 
con cruces. En las vueltas finales, 


cuando ya estamos tocados, un 
| roce puede bastar para matarnos. 


GRAFICOS 


Los diseños originales como ya es habitual en 
y todas Las incorpora- esta saga, temas van- 
- Cipnes Че équipos y пе puy cuida- 
con üna calidad 
тш hará las delicias T 
“tos “amantes de esos “=== 
ritmos. una banda 
sonora a (а altura del 
resto de apartados. 


ases _ 99 reseñad. Habrá 
_ algún n sonido nuevo, 

cinante” боп Los gráfi- == 

cos en alta. una 

verdadera obra de arte 

y un nuevo ejemplo de 

buen gusto. 


sin nada que pueda 
asombraros. 


єп este apartado muy 
pocas cosas novedosas 


À 
ro La verdad es que 
a-nayorta son Los de 

siempre. euenos pero 


CAE йа W 


| 
| 
| 
| 
| 


dLI-OLTE3— 


шш: deme s cd 


de la casa PSYGNOSIS. Espec- 
tacular, elegante y tan jugable 
como siempre, WiP3our cuen- 
ta además ahora con nuevos 
modos de juego y con más 
circuitos y equipos. La dificul- 
tad es creciente y está plante- 
ada de una manera más 
inteligente para no agobiar al 
corredor desde el principio. A 


partir de la segunda categoría, 


el aumento de la velocidad y 
de las zonas peligrosas es 


si te gustaron Los . 
anteriores, wre3our te 
.. eni antará. | an incor- 
___ рогадо ; algúnos modos 
evos, más equipos, 
nuevos circuitos y un 
modo para dos jugado- 
res simultáneos muy 
competente. 


Hay pocas variaciones en las armas con res- 
pecto а la anterior entrega, pero siguen 
siendo igualmente decisivas. El cañón de 
plasma, pese a ser una de las armas más 

` complejas en el manejo, es demoledor. 


ESTA GIGANTESCA сита 
en espiral asusta, pero luego aca- 
bará por ser vuestra favorita. 


. importante, y más de uno 


pensará que está reviviendo 
las duras jornadas del primer 
WiPEOvr. Los nuevos modos у 
la opción para dos jugadores 
simultáneos os terminarán de 
convencer de estar sin duda, 
ante el mejor WiPEOur de toda 
la historia. DE LUCAR 


el más espectacular y com- 
pleto de La saga. | 
La dificultad de Las categorí- 
as superiores es tan exigente | 
como La del primer wreeour. 


(таз 


Con S- SYST ду 


Formula Опе 55 


GP DE MALASIA Y 
El programa incluye los 
16 circuitos del campe- 
onato del mundo vigen- 
te. Entre ellos se 


Dentro de PlayStation la 


encuentra el de Sepang, Fórmula Uno ha estado ligada a la saga 
situado en Kuala Lum- | БОБМША 1 de PSYGNOSIS. Desde su apari- 
pur, donde зе celebrael ción se han ido sucediendo diferentes 
Gran Premio de Mala- 


entregas en la que distintos grupos pro- 
gramadores (BIZARRE CREATIONS y VISUAL 
SCIENCES) han contado con la unión de 
una enorme calidad técnica y de la licencia 
oficial de la FIA. La cuarta entrega vuelve a 
suponer un cambio en el grupo programa- 
dor, en estè caso STUDIO 33, aunque man- 
tiene los elementos que han dado el éxito 
a sus antecesores. Así, mientras que en la 
mayoría de los casos los pilotos y circuitos 
incluidos corresponden a la temporada 
anterior, en este programa se han reprodu- 
cido los datos de la temporada vigente. La 
citada circunstancia отр 
supone un aliciente 
afiadido para el mer- 
cado español, ya que 
entre los pilotos apa- · 
recen Pedro de la 
Rosa (Arrows) y Marc 
Gené (Minardi-Ford). 
Además, se recoge el 
nuevo gran premio de 
Malasia y es la prime- 


sia. 


Los pilotos Españoles de Fórmula Uno 
hacen su primera aparición en el munda de 
los videojuegos en la cuarta entrega de la saga 
de PSYGNOSIS. Además, a la calidad de toda 
la saga se unen algunas mejoras 
gráficas y de sonido. 


FORMATO 

PRODUCTOR 
| PROGRAMADOR PSYGNOSIS/STUDIO 33 
L L = 


CDROM 
SONYCE 


REPETICIONES Des- 


pués de finalizar cada carre- 
ra puede optarse por 
revivirla mediante las repe- 
ticiones. En las mismas la 
variedad de cámaras es 
todo un espectáculo. 


pr UNT 


DOS JUGADORES Enel apartado de jugadores simultáneos se 
` sigue la tendencia más empleada, que incorpora dos ventanas horizonta- 
les o verticales. En este modo sólo se dispone de tres cámaras. 


FORMULR ONE'99 


ANALOGICO VIBRACIÓN 
Partida MEMORY. CAAD 


ra que vez que aparece Jacques Ville- 
neuve. El diseño de los coches es otro 


‚ delos aspectos destacados, respetando 
escrupulosamente tanto los colores 
como los anuncios publicitarios reales. 
Sorprende la reducción de cámaras, que 
pasan de 8 a 4, aunque las incluidas son 
suficientes para lograr espectaculares 
imágenes. También se ha producido 
una reducción en el nümero de jugado- 
res simultáneos, que se ha quedado en 
2 después de eliminar la posibilidad de 
la ampliación a 4 mediante el cable /ink. 


GRRFICOS MUSICR 


el Lujo de detalles аџпоџе parezca extra- у como en La anterior el control de Los 
. con el que han sido . fio, La música sólo . . Versión, incorpora . . coches está muy 
= diseñado (95 diferen- == acpnpana d ante La жы dos comentdristas. | L rado, tánto en eL 
t e La sua- го. menüs, а ugo de ellós Lleva el 


dad=de imientos 


gráfico siga siendo rren en un silencio en un extenso гесо- dad de cuatro jugado- 

uno de Los pilares que sólo es roto por rrido descubriendo res simultáneos La incorporación de Los 

del juego. La reduc- el sonido que se pro- Los secretos de cada ofrece nuevas posibi- pilotos españoles. 

ción en Las cámaras duce al elegir una circuito. lidades dentro de La El La eliminación de La posibili- 
no afecta demasiado. opción. jugabilidad. dad de cuatro jugadores simul- 


ferenciay de Lo que 


acen 9048 el apartado сыншы transcu- 


| COMENTARIOS _La tercera 
parte de la saga supuso una 
importante mejora en el aparta- 
do de los comentarios gracias a 
la colaboración de Jaime Sorno- 
sa y Balba Camino. En la cuarta 
entrega se mantienen dos 
comentaristas, destacando la 
descripción de los circuitos y 
diversos consejos para la con- 
ducción mientras la cámara los 
va recorriendo. 


Por último, merece una mención espe- 
cial la gran evolución que ha mostrado 


la serie en lo que a comentarios en : уы Pate Рано: бө у, та 

español se refiere, aspecto en el que fue > BEC), Boton Aer VID. | 
uno de los títulos pioneros. 
Así, tras los pobres comen- pelado ap 
tarios que padecimos en 


las dos primeras entregas, 
la saga ha mejorado consi- 


Uno de los grandes alicientes 


de cara al mercado español es 
la incorporación de los pilotos 


derablemente en las últi- КЕРДА X españoles De la Rosa y Gené. 
mas versiones, siendo ( (Fuse Moro Geno | De esta forma se rompe la 
| EN RE 
mucho más creíbles de lo > EA) tendencia de incluir los datos 
que eran "— ©], OB mus @@ох de la temporada anterior. 


SONIDO FX JUGRBILIDRD GLOBAL 


 mddo simubación como 
eL modd arcade. 
> ta posibili- 


pu d carreras. 
el осго=105 acompaña 


táneos mediante el cable Link. 


(144) | 


¡Ole! Es lo único que se nos ocurre 
decir de un juego como 40 Winks. Son 
muchos los juegos de plataformas que han 
pasado por PLAYSTATION, pero está claro que 
muy pocos han logrado alcanzar le nivel de 
esta última producción de EUROCOM. Y 
como lo primero que llama la atención del 
usuario es todo aquello que le entra por los 
ojos, qué mejor que 
comenzar hablando de 
las soberbias secuencias 
de vídeo que animan 
cada parte del 

juego, y que 
tienen como 
protagonista a 
un personaje 
tan singular como 
«Oso flojo», centro 
de todas las des- 
gracias posibles. 
De verdad que 


1A55! Pero primero tendrás 
que encontrorne, y 
vencerne. Si n 


todas esas secuencias parecen salidas, por su 
soberbia calidad, de la misma factoría PIXAR. 
Siguiendo con el aspecto visual, el siguiente 
apartado que toca es del motor 3D. Suave, 
precioso, inmenso... y algo claustrofóbico, 
aunque sin llegar a los niveles del discutible 
RascaL. Si se pregunta por la jugabilidad, se 
puede decir que es muy elevada. Si se cues- 
tiona la música, se puede argumentar que 
no sólo es buena, sino que además cuenta 
con claras reminiscencias de un genio como 
Danny Elfman. Y si es por el sonido por lo 
que se quiere tumbar a 40 Winks, pues tam- 
poco, porque cuenta con una variedad 
extensísima de soberbios efectos, y lo que es 
más importante, todas las voces del juego, 
incluidas las secuencias de vídeo, están 
dobladas al castellano (y de qué manera). 
Por si fuera poco, la longitud del juego es 
muy notable, aunque puestos a buscar fallos, 
lo único que se le puede echar en cara es 
que la dificultad no es muy elevada, por lo 
que acabar con 40 Winks es una cuestion de 
tiempo. Puede que hayamos pecado de 
demasiado optimismo, pero es que 40 Winks 
nos ha dejado un excelente sabor de boca. 
Estas navidades toca despertar a Ruff y Tum- 
ble de su peor pesadilla. J. C. MAYERICK 


шде ser calificado más que como 

excepcional Es difícil mantener el 
nivel en todos los aspectos posibles. Pues 
bien, 40 Winks no sólo lo hace, sino que 
además todos Payan a un gran nivel. 


Tuvimos la suerte de 
jugar con él hace unos 
meses, cuando todavía 
faltaba mucho para su 
total finalización. Por 

aquel entonces se adivi- 

naba la calidad de un 
título que hoy, con él en 
nuestras manos, no 


Soxudos. terr (colos. 
tenéis ninguno 


El entorno 3D de 40 Winks es soberbio, aun- 

que buena parte de la culpa recae sobre la 
gran calidad de las texturas y efectos de luz 
utilizados. El colorido, por otro lado, invita a 


descubrir nuevos mundos. 


O WINKS 


PLATAFORMAS 3D 


__ ANALOGICO + VIBRACIÓN 


| «Oso flojo», el secuaz del malo del juego, estrenará máquina infernal en cada enfrentamiento. Por 


A AAA с> 


| suerte, sus rutinas de ataque son un poco flojas, haciendo honor a su estrafalario sobrenombre. 


femei ena 


VALORACION 


| 
| 
| 40 WINKS es un juego 
| soberbio en todas sus 
facetas. tiene buenos 
| gráficos, cuenta con una 
| jugabilidad fantástica 
| y, apartados como La 
| müsica y el sonido, 
| гацап а un nivel excep- 
cional. рага colmo, Las 
secuencias de vídeo 
parecen sacadas de una 
película comercial. ¿qué 
| más se Le puede pedir? 
єп todo caso, un 
poquillo más de dificul- 


CR Fondo т) 


eem tad, mención especial 
FORMRTO CDROM para oso flojo, el enemi- 
| | go al que hay que 145 
PRODUCTOR VIRGIN ENT. y enfrentarse en cada fase. 
PROGRAMADOR EUROCOM Pp 


4 
rie. el conpeón ^ A. 
| 


aurrera de los 


| La са noma m Cuando el nümero 
de vidas flaquee, se puede recurrir al enemigo que pulula por los mapeados de 
cada mundo. Si le golpeamos nos retará a una carrera que, en caso de ganar, 

, nos dará derecho a adquirir todos los items recogidos durante la prueba. 


venido o рог in 
duendecittos i prepArate 


рога encontror tu tu 


GRRFICOS 


el juego es soberbio 
en este apartado, con 


MUSICA 


escuchando La parti- 
tura de inicio, se 


SONIDO FX 


se podría decir que 
es el aspecto más 


cuando todo es bueno, 
la jugabilidad no 


NE іприпегав 6 efectos __ entuentran Bimilitu- fÜpjo del juego, de tine por qué no ја 
— gdáficós уша suavi- des on Lad bandas I ngeser _posgue todas Сатр 59102 40 jaks cuen- & # | 
d-de- noyéhientos sbnoras py vanny elf- Las voces {у textos, ta, además) con una __-___ј / 
—'"S$enial. "TÓ único Que — att; d to Que es más и ои está) están Característica de == :8 r 
se le puede echar en sorprendente, con eL perfectamente dobla- genial, y es que el €— [€ 


cara es Que, en cier- 
tas ocasiones, el 
ángulo de [а cámara 
es demasiado cerrado. 


tema principal de una 
coin-op clásica como 
chouls*n*chosts. 
Realmente buena. 


das al castellano, en 
Lo que es un trabajo 

de película. todo Lo 

demás... perfecto. 


control con el DUAL 
ѕноск es ciertamente 
insuperable. muchos 
otros deben aprender. 


Todo en 40 WINKS es genial, 
y el control, mejor aün. 


my Acabarse 40 WINKS puede ser 
una simple cuestión de horas. 


Nada mejor que un 
título como TrickStyle para 
hacer el lanzamiento de 
Dreamcast lo más 


Con el objetivo 
de cubrir todos y cada uno 
de los géneros existentes 
en Dreamcast, CRITERION 
STUDIOS, de la mano de 
ACCLAIM, nos brinda la 
oportunidad de sentirnos 


variopinto posible. 
Lo mejor de todo es que 
TrickStyle, siendo el 
primer título 
desarrollado por Acclaim 
para DC, es adictivo, 
jugable y, visualmente 
impresionante. 


como Marty McFly en 
REGRESO AL FUTURO 2 y sobre- 
volar los más intrincados 
circuitos montados en una 
especie de monopatín 
volador. TRICKSTYLE está 
situado en el futuro, como 
se puede deducir por la 
estética gráfica tan marca- 
da que posee, en un 
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mundo repleto de circuitos por los 
que deberemos correr y, en el mejor 
de los casos, ganar. La idea, de buenas 
a primeras, no resulta original en 
absoluto, aunque un par de partidas 
bastarán para hacernos cambiar de 
opinión en segundos. Sin duda algu- 
па, la mejor baza de TrickSTYLE es la 
adicción que crea, ya que en cada uno 
de los circuitos tendremos de quedar 


ERAI 


tres zonas disponibles (UK al princi- 
pio y luego EE.UU. y Japón), una de 
nuestras principales tareas será ven- 
cer a nuestro instructor en cada uno 
de los más de 20 retos que nos pro- 
pone, y si somos capaces de vencer- 
le, seremos recompensados con una 
tabla de nuevas características. Tam- 
bién, a medida que 


—2 


TrickStyle 


Dos de los personajes 
más diferentes del 
juego en plena faena. 
En cierto modo, 
recuerdan a De Lucar 
escapando desespe- 
radamente de la mal- 
vada Madame 
Fuzila-Maketas. 


venzamos en los 
circuitos, seremos 
recompensados 


primeros o seremos descalificados. La 
mecánica que habremos de seguir no 
será sólo correr y ganar, además de las 


VRLORRCION 


Aún es pronto para valorar TAICKSTYLE 
como uno de Los grandes en su género у 
sistema, ya que no sólo es el único título 
de estas características en eURoPR, ya que 
tampoco еп japón pueden disfrutar de juegos 
como éste. el aspecto más importante de 
TAICKSTYLE es el constante «pique» que se 
crea entre Los demás corredores y tú, el 
cual te hará jugar una y otra vez con el 
objetivo de vencer a todos tus oponentes. 


TRICKSTYLE 
DEPORTIVO 


El quinto circuito de 


Japón, el más com- 
plicado del juego. 
No sólo hay que 
vencer al instructor, 


18+25 Retos 
INFINITAS 


además, si caes al FORMATO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CRITERION N 


GDROM 


сто, 4 
уасіо, Game Over. ACCLAIM 


SI+VMS GAME 


Los impresionantes escenarios de 
TrickSTYLE son de lo más variado. Todos 


van desde claustrofóbicos táneles como 


el de arriba hasta atajos que pasan por 
encima del puente de Londres. 


GRRFICOS 


MUSICR 


SONIDO FX 


Ficrabacias 


А medida que vayamos superando retos del instructor 
seremos recompensados con nuevos trucos, los cuales 
nos permitirán puntuar más en cada uno de los saltos y, 
en algunos casos, hacernos ir más rápido o saltar más. 


= азоттан 


JUGABILIDAD 


con nuevas acrobacias, las cuales 
nos harán ganar más puntuación 
y velocidad. Los personajes 
seleccionables, al igual que las 
tablas, poseen marcadas diferen- 
cias que hacen que uno sea el 
más rápido, otro el más difícil de 
tirar al suelo, etc. Gráficamente, y 
con respecto a la anterior ver- 
sión que os mostramos el núme- 
ro anterior, TrickSTYLE ha ganado 
muchos enteros en varios apar- 
tados, ya que ha sido mejorada 
la traducción de los textos en 
pantalla, y además el frame rate 
no baja en casi ningün momento 
de 60 fps. DOC 


el problema en este 
.. apartado es La falta 


pus de) referendia con 


similares a Los de 
ес, visualmente 
impactante, pero sin 
Llegar al nivel de 
SOUL CALIBUR. 


Nada más y nada menos 
. Que MANTRONIX ha sido 


veloces competicio- 
nes. pe Lo mejorcito 
que he oído en muchos 
meses de vicio «Ludi- 
co-festivo». 


а La altura de La 


banda sonora, sonidos 
mm E 


- füturisfas para pro- 


іғшш & 


заг fhuestras 
táblasfhasta el infi- 
¡tó tomo de costum- 
bre, al adelantar o 
ser adelantado, a 
algün que otro perso- 
naje se Le escapa 
algün insulto. 


єп un principio, 
TRICKSTYLE Nos pare- 


hasta completar todos 
Los circuitos y retos 
posibles. adictivo 
como pocos títulos de 
este género. 


La magnífica banda sonora de 
MANTAONIX. Muy adictivo. 

El posiblemente no sea el juego 
que se compra junto a una con- 


sola de reciente aparición. 
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Suzuki Alstare Extreme 


Gracias a este 
programa las 
motocicletas se abren 
paso en Dreamcast desde | 
su aparición en el 
mercado español. La 
versión europea incorpora 
una mejora gráfica en el 
compacto aparecido 
hace ya tiempo en el 
mercado japonés. 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CRITERION STUDIOS 


GDROM 
UBI SOFT 


4 


Los retrasos su- 
fridos en el lanzamiento de 
la nueva consola de SEGA 
han tenido como contrapar- 
tida una mayor oferta de 
programas disponibles 
desde el primer momento. 
En este primer grupo se 
incluye el programa de UBI 
SOFT que cuenta con el tirón 
publicitario del fabricante de 
motocicletas japones SUZU- 
КІ. Con ello sigue los pasos 
de otros fabricantes como 
HONDA (CasrRoL HONDA 
SUPERBIKING RACING para PSX) о KAWA- 
SAKI (Kawasaki SUPERBIKES para MD). Hay 
que sefialar que, el citado patrocinio, 
no se incorporó en la versión nipona a 
la que se tituló REDLINE RAcER. Afortuna- 
damente, para los usuarios de nuestro 
mercado el nombre no es lo ünico 
que se ha modificado, ya que toda la 
animación de las motocicletas ha sido 
completamente renovada. Así, los pilo- 
tos han dejado de ser una continua- 
ción inanimada de las motos para 


|- 

RHzZ&(00:10.3 
CAPI) 00:303 
„нй! 00:00.0 
яар: 00:00.0 


OPCIONES OCULTAS 

Inicialmente tanto los circuitos como las 
motocicletas disponibles son muy limita- 
dos. Para poder acceder a nuevos escena- 
rios y máquinas más potentes es necesario 
superar cada bloque de pruebas con éxito. 


tomar vida propia, 
adoptando diferentes 
posiciones en función 
de la inclinación de 
sus máquinas. Si a ello 
le unimos la increíble 
suavidad y los magní- 
ficos entornos de los 
que ya disponía la 
versión original, se obtiene un pro- 


[пса сх юч. 
FLORA DADA 
CALAS 
[Casni ogoogo 


ARCADE 


grama con una elevada calidad téc- La velocidad y la sua- 
қ TIENS Я idad соп la que se 
nica. Los 12 circuitos recogidos ede ытын 
mueven las motoci- 


representan variados paisajes, que 
van desde despejadas playas hasta 
complicadas carreteras de monta- 
fias. El sistema de competición es 
netamente arcade, dividiendo los cir- 
cuitos en varios bloques. El orden de 
llegada en cada carrera permite 
obtener puntos que, una vez suma- 
dos, determinan la clasificación final. 
Ser el vencedor en un bloque permi- 
te acceder al siguiente, en el que se 
incluyen circuitos diferentes, a la vez 
que abre la posibilidad 
de acceder a nuevas 
motocicletas. El siste- 


cletas son dos de los' 
puntos fuertes de un 
programa con un 
enfoque puramente 

arcade. 


CONDUCCION 


Continuaciones үт 


SUZUKI RLSTRRE EXTREME 


Dreamcast 


ппс ро эп, 
»LAPICOO AB 
без: оо Соо 


VARIOS JUGADORES Entre sg Tues CEPS 
las opciones se incluye la posibilidad (cain 5,5465-: 

de que dos jugadores participen de 
forma simultánea en una misma 
carrera. 


ma de control también es pura- 
mente arcade, ya que sólo hay 
que preocuparse de controlar 
unas manejables motos, capaces 
de realizar espectaculares saltos 
sin süfrir ningün tipo de desper- 
fecto. Por otra parte, para mejo- 


.rar la jugabilidad, se ha reducido i a 
` e Р і 7 [CAPITOL UGS 
el nivel de dificultad de las pri- кіс СЕРА ах аи 


LRUDIONIH.D 


meras fases (con respecto a la 
beta), aunque a medida que 
avanzamos en el programa la 
técnica se hace imprescindible. 
En definitiva, hay que felicitar a 
UBI SOFT por haber sabido recti- 
ficar a tiempo, logrando un 
juego que, aunque mejorable, 
deja el listón a una altura respe- 
table CHIP & CE 


GRRFICOS 


La fluidez con La que La müsica juega un Los efectos incluidos єп La Línea de Las 
98 mueven todos Los EM inportante. papel en en el „сокрас!о son recreativas, el con- 


sos La mayo- 


Repeticiones 


El momento más destacado 
desde el punto de vista 
visual se produce con las 
repeticiones. Estas recuer- 
dan a las transmisiones 
deportivas de competicio- 
nes motociclistas. La varie- 
dad de cámaras y de 
perspectivas se unen a una 
vertiginosa realización, 
dando como resultado una 
impresionante sucesión de 
Imágenes. 


pon de manifiesto an a la | ) | 
s/po ibilidades del pm ЕЕЕ | | 
s де La nueva los moto- Ж j | 
consola. pestaca [а diferentes carreras. res, quedando en un nes y La enorme difi- | 
mejora con respecto a La calidad es buena segundo plano por La cultad progresiva Las modificaciones respecto | 
(а versión japonesa. aunque no destaca presencia continua de juegan en su contra. а la versión nipona. | 
demasiado. La música. El La escasez de opciones y [а | 

enorme dificultad de algunos | 


circuitos. 


| 


| The X-Files 


| Tras visitar PC y Mac, la aventura gráfica de Expediente X 
| 
| 
| 


llega a PSX con una Superior calidad de vídeo y traducido al 
castellano. Con Еј дат del propio Chris Carter, el juego está 
concebido como un episodio más de la serie. 


INTELLIGENCE NETWORK GATEWAY 


| Hombre: Wong, James 
Fecha de nacimiento: 01711750 


po ____ 
Altura: 175 m Soxo: hombro 
солн B 2 k Raza: asiótica 


PC-Mac, sino que los tiempos 
de carga de CD son mínimos y 
el juego llega totalmente tra- 
ducido al castellano (las voces 
pertenecen a los mismos acto- 
res de doblaje de la serie). Bajo ta соп un montón de objetos i 
ТБ О guión de Chris Carter y con- para facilitar su misión. Desde 
El juego de Fox tando para ello con todo el И ДИОН ЕРЕ b el arma reglamentaria у las 
INTERACTIVÉ irrumpe en PSX elenco de la serie (Duchovny, ара ва UE esposas hasta una ganzúa para 
para aliviar en la medida de lo Anderson, Pileggi...), para la abrir puertas, una linterna o 
posible la carencia de aventuras creación de THE X-FiLES se gatas de ean 44 
gráficas para consola, un género rodaron secuencias en 30 locali- 
completamente saturado en PC, — zaciones diferentes de Seattle 


dad para 
jncorporarco a las tilas, 
1968, Asalto, Chicago, ІІ, 
Los cargoo fueron 
sobreceldos, 

1972. Robo. Lampasas, 


OBJETOS Willmore cuen- 


pero pocas veces explotado en como si de otro episodio de la SUPER 
la consola de SONY. En contra serie se tratase. En el juego el In onrmeation 
de lo esperádo, la conversión usuario toma el papel de Craig FORMATO ____срвом ____ 
ORDENADOR/PSX ha sido perfecta Wilmore, un agente del FBI PRODUCTOR sE — 1. 
en este caso, y THE X-FILES no encargado de localizar el para- PROGRAMADOR FOX INTERACTIVE 
sólo goza de una calidad de dero de los desaparecidos Mul- 
vídeo muy superior a la versión der y Scully. Durante la aventura 
; deberá interro- 
gar a testigos, VRLORRCION 
recoger indicios Aunque en рс se trata de un género casi saturado, existen pocas 


aventuras gráficas para Psx, рог Lo que se agradece y mucho La apari- 
ción de este тнє X-riLes, sobre todo si se es fan de (а serie де ту. 
uso de su arma. Lástima que, a pesar de sus cuatro cos, el juego sea demasiado breve, 
A lo largo de los claro que La Libertad de movimientos hace que puedas Llevar tu inves- 
tigación al ritmo que tu decidas. v La traducción al castellano es 
casi perfecta (salvo por algunas pistas -periódicos, Libros- que per- 
fans de ЕХРЕРЈЕМТЕ manecen en inglés). sin duda, una de Las mejores aventuras. 

X podrán encon- 


e incluso hacer 


cuatro CDs los 


THE X-FILES 


RVENTURR GRRFICR 
> Газ ROM 


aruda тту а (60 


. que 58 rec 


Arriba teneís una ins- 
tantánea del PDA 
Newton de Willmore, 
herramienta impres- 
cindible para viajar 
de un punto a otro de 
Seattle. 


El reparto 


Además de Mulder y Scully, 

durante la investigación 
"harán su aparición otros 
“rostros conocidos de la 
serie, como el director 
adjunto Skinner, Mister X, 
—'el agente Pendrell o los 

tres editores de El Pistolero 
- — Solitario (Byers, Langly y 

— Frohike). Sin olvidar a los 
- aliens y su aceite negro. 


| 
! 
| 


COMO LA SERIE DE TV El 
juego está concebido como si se 
tratase de otro episodio de TV 
más, sin olvidar los títulos de cré- 

| dito y la cabecera de la serie. 

| 

1 


GRRFICOS SONIDO FX 


La versión PLRYSTRTION 

utiliza Las mismas 

__ vOEes en castellano 
___ questa versión híbrida 
MAc/PC, ger elabo- 

EL drticiparon 


THE X-FILES hace gala 
de Las más nítidas 
: sepas је vídeo 
Jerdan en 
plaYsTATION (muy supe- 
"rLGres-d- Las de 


empezando por La sin- 
tonía de La cabecera 
(82% Фе) (а serie) de TV 
ДЕ {ө MARK SNOW), 
: брда La месін 


musttat-del juego está = гасебп=ра 


pc/mac). el resto del 
juego se compone de 
pantallas estáticas 
digitalizadas del 
escenario. 


tratada como cualquier 
otro capítulo de ехре- 
DIENTE X. 


Los actores de doblaje 
de La serie de televi- 
sión. si cierras Los 
ojos es como oir otro 
episodio más. 


| ћ | а 2 


{гаг un buen número de gui- 
ños relacionados con la serie, 
como que Mulder y Scully se 
alojaran en un motel de 

Comity (escenario del episodio 
títulado SyZyGy) donde aún 


JUGABILIDAD 


sin ser tan divertido 
de jugar como THE 
SepRET-OF The monkey 


um ISLANDS SM тснєвп 0 


IDEZCENRUTS, THE X- 
FILES tehe a su 
favor La Libertad 
total de movimientos 
para desarrollar La 
investigación... y Las 
fases de disparos. 


~ 


y 
¿Qué «paaacha»? Dijo Scully al ver a Lauren 


Tewes, la Julie de VACACIONES EN EL MAR. 


WILLMORE Éstelagente del 
FBI ha recibido la misión mas 
importante de su carrera, locali- 
zar el paradero de Mulder. y Scully. 


quedan restos del vodka con 
naranja consumido por Fox en 
aquel capítulo. THE X-FiLEs es 
un buen juego con el que dis- 
frutarán no sólo los fanáticos 
de la serie, sino cualquier 
amante de las aventuras en 
general. NEMESIS 


тт = <> EIE > 
el doblaje al castellano y 

La calidad de vídeo. ` 

no se puede utilizar el ratón 
de PLAYSTATION y el juego es 
algo corto. i 


EX 
E 


No Fear Downhill Mountain Biking 


Las bicicletas de montaña 
protagonizan un programa en el que 
Codemasters consigue el MEJOR resultado 
hasta ahora logrado en PlayStation para un 
simulador de este tipo. Las bicicletas 
no son sólo para el verano. 


NO FEAR DORA ролун BING 


| ENS 

CICLISTAS Entre 

los seis personajes 

incluidos, tres de cada | 

sexo, se incluye una Tras probar suerte con títu- 

Eitlisturspatiola; La los como CouN Mc RAE, CODEMASTERS ha 

elección de cada perso- ^ decidido entrar de lleno еп el género de 
las bicicletas de montaña con un título 
que también aparecerá para PC. De esta 
forma se convierte en el primer juego 
para PLAYSTATION que recoge a las bicicle- 
tas como ünicas protagonistas, sin necesi- 
dad de tener como compañeras a las 
piraguas o los monopatines. El programa 
se basa en carreras entre dos ciclistas, en 
las que para clasificarse hay que llegar a la 
línea de meta antes 
01:03.45 que el contrario. 
Independientemen- 
te del modo emple- 


b*.0»3mzm 


naje lleva implícita 
unas características téc- 
nicas diferentes. 


REPETICIÓN 


NO FEAR DOWNH 
DEPORTIVO 


DOS JUGADORES _ Aunque se anunció 


la posibilidad de cuatro jugadores simultá- DA N BNREOGICO*VIGRRCION 
neos, en la versión final sólo pueden partici- m y Ч Partida MEMORY CARD (8 BLOQUE) 


par dos. Una vez más, el sistema empleado es 
el de dividir la pantalla. 


DIFICULTAD 
UBICACIÓN 


RÉCORD 


now loading 


ado, el número máximo de ciclistas que 
participan en una carrera de forma simul- 
tánea es de dos. Así, mientras que en el 
modo un jugador las carreras se desarro- 
llan a pantalla completa, en el modo dos 
jugadores simultáneos se emplean sen- 
das ventanas. Incluso en el modo deno- 
minado «duelo», en el que pueden 
participar cuatro jugadores, éstos deben 
actuar de dos en dos. Esta circunstancia 
supone una desagradable sorpresa, ya 
que en las primeras noticias sobre este 
programa se anunciaba la participación 
de hasta cuatro jugadores simultáneos. 


GRAFICOS 


MUSICA 


La alta resolución y 
La suavidad de movi- 
müentos hacèn que el 


recogen pruebas de 

bicicletas de monta- 

fia. durante el transcurso 
de Las carreras. 


0020.-65 


La selección musical 
incluida ofrece ocho 
m шз diferentes. 


que sólo 
de presen- 
cia en Los menüs, o 
Que aparezca también 


255.49 


| 
| 
| VIDEOS _Junto ala intro, el 
programa ofrece dos vídeos pro- 
mocionales: uno de la marca 
GIANT, y otro de próximos lan- 
zamientos de CODEMASTERS. 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR UDS 


CODEMASTERS 


Dejando a un lado las opciones, el aspec- 
to más destacado del programa es la 
manejabilidad de las bicicletas. El control 
es muy realista, incluyendo una barra de 
energía que hay que dosificar para llegar 
con garantías a la meta. Además, es posi- 
ble realizar todo tipo de saltos y de 
espectaculares piruetas. Gráficamente la | 
alta resolución logra el mejor resultado | 
visto hasta el momento para un progra- | 
ma de bicicletas para PLAvSrArioN. Por últi- | 
mo, destacar el patrocinio de la marca | 
NO FEAR, cuyo vídeo promocional apare- 

ce en las opciones. CHIP & CE 


SONIDO FX JUGRBILIDRD 


el control de Las 
bicicletas de montana 
cohstitiye una fiel 
réprodutción de La 
alidAd. La barra de 
energía supone un 
elemento más dentro 
de La simulación. 


es el aspecto con 
menor protagonismo en 
el) juegó, ya que se 
ta fa reproducir 
Sonkdo de Los fre- 
05; de Los pája- 
ros y, en ocasiones, 
el murmullo del 
público. pe todas 
formas cumplen con su 
función. 


— 


ма 


еі 


11. 


0149 


ЕП) 


— ——À— N 


A Fondo 9, 


"Cámaras 


$91.94 


Cuatro cámaras constituyen la oferta 


visual del programa. Entre ellas destaca | 
la que ofrece una vista desde el manillar. 


GLOGRL 


La fiel reproducción del 
control de Las bicicletas. 

La Limitación a dos jugadores 
simultáneos después de haber 
anunciado cuatro. 


La fiebre musical que está azotando todo Japón, tanto en el ámbito 
recreativo como en el doméstico, ESMÍENZA a notarse hasta en España. 


Um Jammer Lammy 


Uno de los primeros títulos que comenzará aquí la oleada de juegos 


«musicales» es nada menos que este magnífico Um Jammer Lammy. 


Aunque Konami 
está creando auténticas maravi- 
llas musicales como GUITAR FRE- 
AKS, PoP'N Music, DRUMMIANIA O, 
especialmente, la saga 
BEATMANIA, está claro que uno de 
los títulos que marcó un antes y 
un después en este, relativa- 
mente, nuevo género, fue el 
gran PARAPPA THE RAPPER. Ahora, 
después de casi 3 años desde la 
aparición de PARAPPA, SONY 
COMPUTER pone en el mercado 
español Um Jammer Lammy, una 
especie de secuela que cambia 
estilo musical y protagonista del 
juego, pasando de ser un simpá- 
tico perro rapero a una extraña 


vaca guitarrista. A pesar de 
estos cambios, el aspecto 
visual, con esos cómicos perso- 
najes de «papel» y ese impre- 
sionante colorido, el sistema 

de juego de Um Jammer Lammy 
se ha mantenido similar al de 

la primera entrega, aunque la 
dificultad general de cada uno 
de los escenarios del juego se 
ha visto aumentada. Eso sí, uno 
de los aspectos por los que 
PARAPPA THE RAPPER fue descalifi- 
cado, su escasa longitud de 
juego, se ve en Um JAMMER 
Lammy brutalmente aumentada, 
ya que unido al modo de un 
jugador podemos encontrar 
nuevos modos y opciones 
secretas e incluso una modali- 
dad de dos jugadores. Con res- 
pecto a las opciones secretas, lo 
más destacable es la posibilidad 
de utilizar efectos de Flanger, 
Wah Wah, etc. durante la parti- 
da, los cuales iremos arrebatan- 
do a nuestros oponentes. El 
nivel Cool, al igual que en la pri- 


DUE. 


е 


us a/guien me cota, 


Ulammy No, no es que Lammy | 
esté descolorida, es que ésta es 
Ulammy, su triste Alter Ego, la cual, a | 
falta de Parappa, se enfrentará a | 


nosotros o nos ayudará a superar | 
| 
cada una de las fases del juego. | 


que alguien me 48 un beso 


Б. А ж Т. 
¡Doemudstramo quidn cerae, 
soldado! 


VALORACION 


UM JAMMER LRMMY no sólo es un 
colorista título de género 
musical, además, derrocha 
jugabilidad, originali- 
dad y Buen hacer en 
todos sus aspectos. si 
nunca antes habías probado 
un título cuyo género se | 
acercase más a una guitarra | 
que a un control pad, este 
es el momento más adecuado. 


BARN ох aa VAS, 
x 


UM JAMMER LRMMY 


SIMULRDOR MUSICRL 


| 


Cool Baby! si somos 
lo suficientemente hábi- 
les y realizamos un pun- 
teo por nuestra cuenta 
en el momento oportu- 
no, nuestro ranking de 
juego subirá hasta Cool. 


¡Carambalcifn mi vida 
he:visfo а nadia tacar дә?! 


Si pensábais que UM 
JAMMER LAMMY perde- 
ría su gracia а по 
incluir al simpático 
perrillo que protago- 
nizaba PARAPPA THE 
RAPPER, estábais muy 
equivocados, ya que 
Parappa también 
hace aparición en 
esta segunda entre- 
ga. Todos los temas 
- del juego se converti- 
тап de Pop o Rock a 


Paro Бајо el sol 
no tengo. entretenimiento 
Bl 


“El infienno" Alo largo de 
nuestra aventura, recorreremos 
decenas de lugares como un con- 
cierto, la calle, el cielo (en avión) o, 
como podéis ver en la pantalla de 
la derecha, el mismísimo infierno, 


y 2. 
que e/. diablo volviera 
y пов pudisra recoger 


GRAFICOS SONIDO FX 


CAF 


Fondo ) 


mera entrega del juego, solo 
podremos alcanzarlo si somos 
unos auténticos astros de la 
guitarra. Los modos secretos 
están compuestos principal- 
mente por un divertido 2 
jugadores, en modo coopera- 
tivo o versus, en el que podre- 
mos elegir como rival o 
acompañante a Ulammy, una 
versión «descolorida» y tristo- 
na de la protagonista, o al mis- 
mísimo Parappa. Hablando de 


JUGABILIDAD 


el estilo gráfico uti- 
Lizado en PARAPPA THE 


.,RRbPER se repite en 


esta Segunda entrega, 
aünque-su Calidad es 


; — 'mug-süperlor. Los grá- 


ficos más coloristas y 
simpáticos que cual- 
quier PLAYSTATION haya 
podido poner en panta- 
LLa nunca. 


Lógicamente éste es el 
apartado más «potente» 


„— de) um JAMMER LAMMY. 
_ РОГ 56 no fuera bas- 


tánte “con fodos Los 


Е Госкего ё impresionan- 


tes temas de Lammy, al 
jugar con earappa se 
convierten en magistra- 
les remezclas de estilo 
Hip Hop. 


Tan sólo el hecho de 
tener «oreja en Lugar 

— de)o(do» puede empañar 

ат este e apartado. La 

= pOsibiLidad de selec- 

cinar entre varios 

modos, en especial el 
de jugar con parappa, 
hacen de UM jRMMER 
LRMMY una fuente ina- 
gotable de diversión. 


Tampoco se queda atrás 
este apartado, ya que, 
— auque La música de 
MNT Fondo де. sãda uno де 
165 temas;ha sido com- 
= rtntda en formato ха 
en el co-rom, Los 
sonidos emitidos por 
[а guitarra (efectos 
incluidos) son creados 
por el chip de sonido. 


| 


Si no te decidiste a meterte de lleno 
en este tipo de juego con PARAPPA THE 
RAPPER, СОП este juego ya no tienes 
excusa. La banda sonora es antoló- 
gica y proporcio- 
na mucha más 
diversión y 
entretenimiento 
de lo que puedas 
imaginar. 


Parappa, el pequeño «perrillo» 
rapero podrá ser el protago- 
nista del juego si nos lo termi- 
namos antes con Lammy, de 
tal manera que todos los 
temas sonarán con nuevos rit- 
mos hip hop e, incluso, si juga- 
mos a dobles junto a Parappa, 
cada uno de los temas seran 
remezclas que unirán el Rock 
o el Pop de Lammy con el Hip 
Hop de Parappa de un modo 
fluído y perfecto.. - Doc 


шай 


umm 


Los simpáticos gráficos у, 
por supuesto, La música. 

si no eres muy aficionado a 
este tipo de juegos de género 


“| 

= | 
| 
|| 


aad 


musical.. : jhasta Jugo Lucas! 
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Magical Tetris Challenge 


Llao de 


Aunque aparece bajo sello ACTIVISION, este peculiar Тетпі5 : 
protagonizado por los personajes Disney es, ni mas ni menos, que el | 
primer título de N64 programado por Сајзевт Y se nota, ya que supera 
tanto en gráficos como en jugabilidad al reciente Terris de NINTENDO. 


De forma casi simultánea a 
la aparición de The New Тетні5 de NIN- 
TENDO, llega al mercado un nuevo títu- 
lo basado en la inmortal creación de 
Alexey Pajitnov. Y no hablamos de otro 
TETRIS cualquiera. Esta nueva versión 
destaca por incorporar magias (a la 
usanza del Terris BATTLE GAIDEN), estar 
protagonizado por los personajes DIS- 
NEY y haber sido programado ¡por CAP- 
COM! Al igual que en los lejanos 
tiempos de Meca Drive cuando, debido 
a extrañas razones, la 
CAPSULE COMPUTERS 
daba a luz joyas de la talla 
de STRIDER, MERCS y CHIKI 
Chiki Boys bajo sello SEGA, 
este MAGICAL TETRIS CHA- 
LLENGE llega a Europa con 


ЗАҢ mation 


f 158 |) 


MICKEY Y CIA. 
MAGICAL TETRIS CHALLENGE 
incorpora como personajes 
seleccionables a Mickey, 
Donald, Goofy y Minnie, 
aunque aparecen como 
enemigos otros personajes 
DISNEY, como Pete 
Patapalo o El Lobo Feroz. 


MAGICAL TETRIS 


Ahi Mickey. 

what are you 

doing beret? 
PM ыз 


eliminar de un porrazo los bloques que te 

atormentan. Por cierto, hemos descubierto 

que el parecido entre РЕРО alias THE $СОРЕ y 
Goofy va mas allá de su gigantesco lunar 
nasal. Goofy en Italia se llama Pippo. 


la marca de 
ACTIVISION. Viendo la 


responsable de los STRE- 
ET FiGHTER Ex, participó 
en el desarrollo del 
juego) no es de extra- 
fiar que MAGICAL TETRIS 
CHALLENGE sea tan 
bueno. Como era lógi- 
co, el juego no hace ningún uso del 
potencial gráfico de N64 (seguro que 
la inminente versión PSX será clavadi- 
ta), pero los marcos y personajes que 
adornan cada pantalla de juego y la 
constante aparición de pantallas está- 
ticas lo hacen infinitamente más vis- 


Aunque el patrocinio de 
DISNEY podría hacer creer a 
algunos que Масісді. TETRIS 
CHALLENGE es un cartucho 


sólo para críos, nada más 
lejos de la verdad. Es un 
completo vicio que no 
respeta edad ni condición. | 


VRLORRCION 


que cosas. Nos hemos tirado cerca de tres anos 
sin LLevarnos un solo rerars en N64 para Llevarnos 
a la boca y ahora aparecen dos de golpe, aunque 
es cierto que este MAGICAL TETRIS CHALLENGE de 
CRPCOM/RCTIVISION es bastante superior al THE NEW 
TETRIS de NINTENDO. quizá parezca algo más infan- 
til y no incorpore modo de cuatro jugadores, pero | 


es bastante más atractivo y sobre todo divertido. 


MRGICRL TETRIS CHRLLENGE | 


PUZZLE 


Ahora podrás 


46 2 jug. 


Aunque es una pena que 
no incorpore el modo para 
cuatro jugadores de THE 
NEW TETRIS, MAGICAL TETRIS 
CHALLENGE SÍ incluye un 
modo versus para dos, en 
modo clásico o Magical. 


toso y atractivo que el reciente THE NEW 
Terris. Es evidente que el cartucho está enfo- 
cado a un público más bien infantil, pero su 
psicodélica mecánica, con magias que hacen 
aparecen bloques gigantes o con formas 
delirantes, logra hechizar incluso a los usua- 
rios más talluditos (como De Lucan, que hizo 
la EGB con Bismark). Y para aquellos fans del 
TETRIS más purista, el juego incorpora dos 
modos con la mecánica clásica, sin magias 
de ningún tipo, con las que matar horas y 
horas ante el televisor. Cierto es que MAGICAL 
TETRIS CHALLENGE ofrece menos extras que 
THE New Terris (no hay modo de cuatro juga- 
dores ni batería donde grabar las líneas 
cosechadas), pero si comparamos ambos, el 


El modo Magical Tetris incorpora la posibilidad de 
hacer cinco líneas de una sola tacada (Pentris) 
gracias a unas fichas especiales de color blanco. 


GRRFICOS 


MUSICR 


este es sin duda el в pesar de Las Limi- 


taci 


L 
m 


B 
шт 
a-prodúcción de 
сарсом рага NÓ4. ES 
difícil de escoger 
una, pero La mejor 
melodía es La del 
escenario de minnie. 


CRL TETRIS CHRLLENGE 
es bastante más boni- 
to y colorista que 
THE NEM TETRIS. 


cartucho protagonizado por la familia DIS- 
NEY es bastante más divertido y ameno.Y el 
apartado gráfico, aunque no es importante 
en un Тетні5, es bastante superior. CAPCOM 
podía haber escogido entre mil de sus mejo- 
res títulos (FiNAL FIGHT, SFII, GHOSTS'N GOBLINS, 
etc.) para empezar en N64 y eligió un TETRIS. 
La jugada le ha salido bien, aunque seguro 
que puede hacer cosas mejores. NEMESIS 


ү ору 


Al igual que el reciente The NEW TETRIS, MAGICAL 


TETRIS CHALLENGE incorpora un sistema de sombras 


que permite saber dónde va a situarse la ficha. | 


SONIDO FX JUGRBILIDRD 


en cuanto a efectos 
de sonido el juego 
ece poci rente a cualquier 


tapadó que habla- 0: Los del 
mos de un cartucho de 
128 megas no hubiera 
estado de más La 
inclusión de alguna 


voz digitalizada. 


eleva aün más La 
diversión. es eL 


а la jugabilidad у 
carga adictiva inhe- 


IRIS, | (е añade 
lenásatagues mági- 


; 
inolvidable TETRIS 
BATTLE GAIDEN, lo que 


mejor TETRIS de N64. 


ТТА 


и ) NY РЧ 
цеха 


ЖІГІ 
КД ПАРА, 


' El primer cartucho de CAPCOM 
para N64 hace gala de un gran 
nümero de imágenes estáticas 

protagonizadas por los personajes 

DISNEY, antes y durante la acción. 


GLOBAL 


Los gigantescos bloques del 
modo magical. 
E es un buen juego, pero CAPCOM 


podría haber empezado en N64 
con algo más LLamativo. 


Aliens muy humanos 


Li 


Carmageddon 


Mucho ЙӘ es el que levantó este juego 
ensu presentación para el mundo de 


suavizado, pero por muy Zambies que sean 


m 


PlayStation. 


FORMATO 
PRODUCTOR VIRGIN 
PROGRAMADOR sd 


CRIMEA ы 


los ordenadores. En €OaNSOÍA se ha 


las víctimas, sigue siendo salvaje. 


No vamos a 
recordar una vez más toda la polvare- 
da que ha levantado este juego. Eso 
de que te den puntos por atropellar a 
gente tiene su gracia, es indudable, 
pero que en las versiones para PC 
arrollar a embarazadas otorgara pun- 
tos extra, era lo que tanto estaban 
esperando defensores del menor, 
jugueteros y demás enemigos del 
videojuego. En consola todo se ha 
suavizado, como era de esperar, y se 
han olvidado de embarazadas y 
demás y han sido sustituidos los 
humanos por alienígenas, aunque se 
sigue pudiendo atropellar animales 
(así que ya sabéis, según los censores 
atropellar vacas es políticamente 
correcto). Pero cuando os pongáis a 
jugar os daréis cuenta de que el 
hecho de que ponga en el manual de 
instrucciones que son alienígenas es 


DARMAGEDDON 


ES 


CDROM 


тире, 2: 
SIGOOÓS9 


LAP 473 
51002479 
EMPH 


Sangre raja y cuerpos 
desmembrados hacen 
queltas victimas no 


parezcan alienígenas 


TODO VALE 
rápido que nadie, aplastar a los riva- 
les y destrozar a cuanto alienígena se 
ponga delante de nosotros serán las 
únicas reglas que debamos seguir. 


como si dijeran que 
son bailarinas de 
aerobic, ya que su 
aspecto es totalmente 
humano y su sangre 
es roja, además, al 
atropellarlos se des- 
membran de la 
misma manera que 
hacían los luchadores 
de Mortar КОМВАТ cuando se les haci- 
an determinados fatalities. Así pues, 
si os gusta la violencia gratuita no os 
echéis atrás por que sean alieníge- 
nas, ya que jugando no lo parecen 
(incluso se arrodillan mujeres pidien- 
do que no les atropelles, y puntúan 
combos de dos, tres o más víctimas 
de una tacada). Otra cosa es que 
busquéis en CARMAGEDDON un buen 
juego de coches, ya que aunque 
cuenta con variados modelos, gran 
cantidad de escenarios y cir- 
cuitos y extensos trazados, 
no deja de ser un arcade 
más, uno de tantos que 
últimamente hemos dis- 
frutado en PLAYSTATION en 
estos últimos tiempos. Eso 
sí, con la salvedad de su 
estructura de juego, que 


Conducir más 


Tun 


| 
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¡Grabar Partida MEMOAV CAAD 


OBJETOS Hay 
un montón de obje- 
tos en CARMAGEDDON. 
Los hay ütiles y ridí- 
culos, los hay que te 
fastidian e incluso 
hay algunos que 
afectarán a todos los 
coches de la carrera. 


CRRMRGGEDON 


RRCRDE D€ CONDUCCION 


ANAL CO 1 
ze 


NE ж 


PERDIDOS EN EL RIO  Eljuego 
sigue la mecánica de ir pasando por 
check points, pero en escenarios abiertos 
será fácil despistarnos y perder alguno. 
La ünica solución es retroceder. 


ATROPELLANDO quees 
gerundio. La «gracia» del juego 
está sin duda en el atropello a 
los alienígenas. Al acercarse a 
ellos implorarán perdón de 
rodillas, pero todo acabará con 
su cuerpo en el parabrisas. 


deja en nuestras manos la posi- 
bilidad de jugar de una forma 
salvaje о no.Lo único que hay 
que procurar es acabar los circui- 
tos antes de que finalice el tiem- 
po establecido y, sobre todo, 
evitar que nuestro coche quede 
completamente destrozado. Y si 


además podemos dar «pasapor- aniei ~ : WENT Nd 


САВИН 


te» a unos cuantos alienígenas у EIE 


a coches rivales, así como realizar 
piruetas y saltos, conseguiremos 
los puntos necesarios para ir 
cambiando nuestro vehículo por 
otro más potente o estrafalario y 
conseguir ir superando cada cir- 
cuito hasta completar los más de 
30 que incluye. THE SCOPE 


GRRFICOS 


La de La intro es La 


Muy normalitos aunque 
resultones. el diseño 
өзді de) ar es bas- 
. tante impersonal, у 
E lbs escendrios desta- 
" can por su irregula- 
ridad visual, siendo 
algunos buenos y 
otros realmente 
50505. Los aliens son 
muy humanos. 


mejor de todo el con- 
— junto, y La) que se 
= egcucha enjLas carre- 
gas es-más) bien 
v macdhacond y queda 
oculta tras Los rx. 


Л 


єп un juego con tanto 
atropello y tantas 
, colisiones] es Lógico 
__ ойе Los efectos de 
sonido fengan el 
mayór protagonismo. 
ре todas formas, no 
escucharéis nada que 
no sea habitual en eL 
género. 


una vez que hayáis 
superado el «encanto» 
de)/atropelUár alieni- 
 génas, eL juego se 
cónvierte L un arca- 
de te velocidad muy 
normalito, cuyo prin- 
cipal atractivo será 
el destapar todos Los 
coches y circuitos. 


N 


A] 


| Coches 


Aunque hay muchos de 
ellos que no tienen dema- 
siado atractivo, nada menos 
que 30 coches se han inclui- 
do, que deberemos ir poco a 
poco sacando a la luz mer- 
ced а! dinero que vayamos 
obteniendo en las carreras. 
Mención especial alimini 
con la bandera británica. 


| 


atropello. 


| 
técnicamente es mediocre, y a | 
La Larga se convierte en un 
arcade más de conducción. 


se pueden hacer combos de | 
| 
| 


arman El tes 


Worms Pinball 


Inspirado en su juego más 
adictivo, Team 17 nos presenta 
un pinball tan sencillo como 
divertido y lleno de sorpresas. 


No es que ültima- 
mente el género de los pinball 
se esté prodigando demasiado 
en el catálogo de PLAYSTATION, 
pero siempre será bienvenido 
cualquier juego de este tipo 
que cuente con la calidad sufi- 
Ciente como para dirigir nues- 
tra compra hacia él en lugar de 
hacia alguna que otra vaca 
sagrada del catálogo de PSX. 
Worms PINBALL poco, o mejor 
dicho, casi nada tiene que ver 
con el genial juego del que 
toma nombre (y que aün hoy, 
tras cuatro años, sigo jugando). 
Básicamente todo se limita a 
referencias gráficas, sin que en 
ningún momento nos intro- 
duzcamos en nada que recuer- 
de a la fabulosa mecánica del 
Worms de toda la vida. Eso sí, 
las vocecillas de los gusanos 
aparecen constantemente, 


_ Sen ún sonido y | 
| el diseno de una de | 
| Las mesas, así como 
"Las imagencillas que 
| aparecen al entrar en 
alguna de Las misto- 
| mes. es en resumen un 
| pinball muy divertido, 
que se ve bastante | 
Limitado por La ausen- 
| cia de más mesas donde | 
v jugar. | | 


pero obviamente en la mesa 
dedicada a ellos, ya que la otra 
se aleja totalmente de la temá- 
tica Worms. Así pues, Worms 
PiNBALL consta ünicamente de 


dos tableros de juego, cada 
uno de ellos con varias y varia- 
das misiones (que van desde el 
típico juego de trileros en una 
especie de pantalla que se 
sobreimpresiona en la mesa, 
hasta el inefable modo multi- 
ball). Tenemos cuatro vistas dis- 
ponibles, aunque la más 
cercana será al final la que más 
utilicemos, ya que es quizá la 
mejor para poder entrar en las 
numerosas cuevas, rampas y 
secretos que activan los lanza- 
mientos de nuestros flippers. 

A pesar de ser divertido, la 
ausencia de más mesas limita 
demasiado la capacidad de 
entretenimiento. THE SCOPE 


WORMS PINBALL 


PINBALL 
Shock 
Partida 


GRAFICOS 


Nada del otro mundo, aunque hay que 
. destacar que el diseño de Las mesas 
. como parece distintivo 
, gráficos simples pero , 
realmente efectivos. 


escasa en cuanto a variedad de melo- 
días, pero correcta sin duda si Lo 
оре ende es que no nos acabe 
deob/ando ÆL escuchar el mismo soni- 
Quete duránte mucho tiempo. 


SONIDO FX 


Más importante y contundente que La 
música, aunque también es cierto que 


„= tàmpoco hay demasiada variedad debido 
um d Lo*muchó que Limita La temática del 
uego- 


JUGRBILIDRD 


а pesar de que Las dos únicas mesas 
incluidas son tremendamente diverti- 


La cantidad de subjuegos incluidos 
en Las mesas. La mesa de WORMS. 


pos o tres tableros más Le hubie- 
ran venido de perilla. 
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Como cada año, Disney acude 
a la cita con la gran pantalla en lo 
que ya se ha convertido una 
tradición en las navidades 
españolas. Como también se ha 
convertido en tradición que - 
Disney Interactive "еа се la SU Т 
correspondiente conversión а los ызып 
diferentes sistemas de PRODUCTOR 
juego, Game Boy Color incluido. 


2 ESTAMPIDA "Aun- | 
| que es el nivel de 
bonus, resulta ser la 
fase más espectacular 
(AY del juego. Ciertamente Teniendo en cuenta que el 
| espectacular, aunque nivel de las conversiones había ido bajan- 
cansa un poco el verlo : 
do progresivamente con el paso de los 
en cada nuevo título х 4 
años, es justo reconocer que al menos con 
este DisNEY's TARZAN, se nota un cambio a 


ACTIVISIQN 


PROGRAMADOR ECLIPSE 


SECUENCIAS Aunque 
corresponde a la pantalla de 
presentación de uno de los 

niveles, la que hay bajo estas 


DISNEY que aparece. 


mejor. No es sólo el 
hecho de que se hayan 
explotado con considera- 
ble acierto las posibilida- 
des gráficas de САМЕ Boy 
CoLoR, sino que además 
se observa un irrefutable 
esfuerzo por realizar algo 
completamente innova- 
dor, que nadie hubiese 
hecho hasta ahora. El 
comienzo, desde luego, 
es bastante prometedor. Música digitaliza- 
da y una serie de cinemas realmente 
atractivos que sirven como preludio para 
la que, posiblemente, sea 
la primera secuencia de 
vídeo de GAME Boy 
CoLoR... aunque apenas 
dure tres o cuatro segun- 
dos. Una vez en el juego, 
las opciones varían entre 
acceder directamente a 
la aventura o participar, 
junto a un amigo, en el 
clásico juego del escon- 


líneas muestra fielmente el 
nivel gráfico del juego, que 
tampoco se descuida en el 


resto del cartucho. 


VRLORRCION 


Hablar de DISNEY”S 
TRRZRN es hablar de un 
juego especialmente 
pensado para Los más 
pequeños. La incorpo- 
ración de Los modos 
Hide*níseek y 
Paint'n'erint Le dará 
una cierta vidilla a 
un cartucho de por sí 
bastante alegre. DIS- 
Ney ha mejorado mucho. 


DISNEY'S TARZAN 
PLATAFORMAS 
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Game Boy Color ( А Fondo ) 


Bd на Cw Ls E Ur = 
SELECT BASRSROUND Los personajes 


Durante el juego habrá que controlar a los tres personajes 
protagonistas que aparecen en la película, Jane, Chita y 
Tarzán, aunque este último aparecerá en los primeros nive- 
les como un jovencito criado en la selva. Los movimientos a 
realizar con cada uno de ellos son muy variados, aunque en 
el caso de Jane la movilidad se reduce considerablemente. 
De cualquier modo, sólo aparecerá en un par de niveles. 


айша s f 


Jugar al escondite puede ser bastante 
divertido. El primer jugador esconde al 
pequeño Tarzán, que Chita debe buscar. 


Una vez elegido el fondo y los perso- 
najes que aparecerán, sólo habrá que 
imprimir para plasmar nuestra obra. 


dite. Si lo que te gusta es el dibujo y además 
tienes una GAME BoY PRINTER, entonces la 
opción ideal es Paint'n'Print, en la que el 
jugador podrá realizar bonitas composicio- 
nes en blanco y negro. El juego en sí no deja 
de ser lo mismo de siempre, aunque en esta 
ocasión se ha aderezado con la imposición 
por parte de sus programadores de recoger 
un nümero determinado de bananas. Ocu- 
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rrira así en los veintitrés niveles de que 
consta el juego, aunque en ocasiones se 
accedera al nivel de bonus, que se sitüa en 
una de las secuencias más espectaculares 
de la película:la estampida. El mayor incon- 
veniente que se le puede echar en cara a 
DisNEY's TARZAN es que los niveles se aseme- 
jan entre sí en exceso, a excepción de los 
tres o cuatro ültimos, que cambian por 


SONIDO FX 


JUGRBILIDRD 


completo el aspecto visual del juego. Jun- 
tándolo todo, se puede pensar en DisNEv's 
TARZAN como.un juego muy apetecible para 
los más pequeños de la casa, que encontra- 
rán en el juego un fiel refléjo de la película 
que se estrenará en nuestro país en los pró- 
ximos días. Obviamente, que se asbtengan 
todos aquellos con un perfil mental algo 
más desarrollado. J. C. MAYERICK 


ве јапдо de Lado que Aunque [а aventura 


.. el juego en sí cuenta 


Hay un aspecto posi- 
. .. tivo y otro negativo 


Y ya que digitalizar 
Las müsicas consume 


_ cop/unos gráficos más f _ estefapartado. el ісапеўсе todos pu 4 == 
P SEI 2. x == i V 
s, es de mero! hace referen- de soni- 
сјаја fa calidad de s no es de sd = 
se hayan a ca, completa- que Los / | 
esforzado en recrear mente digitalizada. efectos sean prácti- variedad de posibili- 


camente inexistentes. 
Bueno, para crear 
ambiente ya está La 
müsica. 


infinidad de situacio- 
nes de La película, 
incluyendo hasta una 
secuencia de vídeo. 


el segundo, por des- 
gracia, alude a La 
escasez de melodías 
que ello conlleva. 


dades que Le dotan de Гр Todo Lo que haga referencia 

cierto encanto. Ya al apartado técnico. 

decimos: a Los más may Las fases tienen una aparien- 

pequenos Les gustará. cia tan semejante Que a veces 
parecen Lugares idénticos. 
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salvando Las diferencias y el tamaño 
de La, pantalla, PReeRGoY en Game вот 
t do Lo perfecto que se 

rires rar. todos Los elementos, 
ей jüesoJoriginal están fielmente 
05 en este bonito cartucho. 
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ва E HOLDS HARD WAY 


No falta nada en esta conver- La misma banda sonora del juego, 


HIGH SCORE: 14300 
gu m. sión para GAME Воу Согов. Se d con Las lógicas Limitaciones 
т a Ф puede encontrar incluso el шафе de came воу COLOR. A 


d, mejor hubiese sido 
Jejas melodías, pues Las uti- 
no convencen en absoluto. 


campo de entrenamiento que 
hay al final de la ciudad. 


ERSUST MIDDLE RD 
STORE IM SCORE 2X 


HARD WAY 
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MIDWAY 


Los clásicos 
son una buena fuente de 
inspiración para las actua- 
les compañías, que ven en 
ellos el éxito logrado hace 
ya algunos años. MIDWAY 
cuenta con una de las 
mejores colecciones de los 
años ochenta, en las que 
ATARI sorprendía a todos 
con recreativas tan origina- 
les como SPY HUNTER, 720? о 
el mismísimo PAPERBOY. Lo 
que hace falta saber es si, 
hoy en día, estos juegos tie- 
nen cabida en los actuales 
sistemas de juego. Por un 
lado, a nadie le desagrada 
jugar a un título como 
PAPERBOY, que resultaba tan 


PRESS STRRT TO БЕСІН OR SELECT FOR OPTIONS 


original como extraño. Pero 
por otro, los juegos de hace 
diez años pueden resultar 
demasiado obvios para los 
jugadores de hoy en día. De 
ahí que a pesar de que 
PAPERBOY sea la mejor con- 
versión que una GAME Boy 
Согов pueda albergar, qui- 
zás esto no resulte suficien- 
te para agradar al público 
en general. Se echan en 
falta más modos de juego, y 
no una simple conversión 
directa del original (muy 


buena, por cierto). Al final lo 
que queda es un juego que 
encantará a todos aquellos 
carrozas (como yo) que 


recuerdan aquel juego con . 


un cierto cariño. El que no 
haya oído hablar en la vida 
de PAPERBOY, seguramente 
pensará que es un juego 
demasiado sencillo por el 
que no merece la pena rea- 
lizar tan importante desem- 
bolso. Todo depende del 
color del cristal con que se 
mire. J. C. MAYERICK 


aunque. La coiN-oP tampoco era un 
en este sentido, tampoco 
ber dejado tan de Lado 
do. La ausencia de efec- 
ido es casi total, aunque 


а Los que hemos jugado tiempo atrás, 
todavía Nos despierta ciertas ganas 
A intentar acabar La semana como 
fépartidom. Pero seamos realistas, 
hBy el sistema de juego no 


Los gráficos han sido cuidados 
hasta el ültimo de Los detalles. 


єз una conversión directa, sin 
ningún tipo de añadidos. 
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Deseo recibir los artículos que detallo a continuación, === - 
con la forma de pago y envío que también señalo. Por S, RE e AOS Modal 


Tu pedido 
| de forma sencilla 


| 
ЕП ¿Cómo realizar tu pedido? || 


| Por Teléfono | SISTEMA 5 DESCRIPCIÓN UDS. PRECIO ; TOTAL = 

| Шота al 902 17 18 19 de Lunes a Viernes de 10.30h а 20h. y los Sábados de 10.30h s 
a 14h, Nuestro personal del Servicio de Atención al Cliente te facilitará la realización | 

| de tus pedidos y te resolverá cualquier duda que tengas sobre precios, características o 

> disponibilidad de los productos. { | 

| Рог Еах | | | 

y Disponible a cualquier hora todos los días de la semana. Rellena el cupón y envíalo con todos | 

| tus datos al número de fax: 913 803 449 Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la 2 

- І Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación de algún dato, Envío por Transporte Ur gente г 

Por Internet | deberás llamar a nuestro Servicio de Atención al Cliente, teléfono 902 España peninsular 750 ptas. Baleares 1.000 ptus S. 
También puedes realizar tu pedido a través de Internet. Conéctate con nosotros y realiza 17 18 19, o escribir una carta a la dirección arriba indicada. Señala e 
тада але tus pedidos: oar iiie pe d si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL( — ). IMPORTE TOTAL Я 


ИШ ¿Cómo recibir tu pedido? |] % Pedido realizado por: 
- 1 


Precios І.У.А. incluído. Válidos hasta 30-11-99 


| Por Transporte Urgente Nome: Т Apellidos 
ЕЁ Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Рага ello ponemos a tu disposición 1 e i 
1 un servicio de Tonga Urgente qutd cuál асан tu edes un plazo а ims | |Calle/Plaza таван. кєз пре T o ЕН АИ Ру а Ена 
| de 48/72 horas. El coste de este servicio -en el que está incluido también el embalaje, y el | Ciudad: CP 
seguro- es: sEspaña peninsular 750 plas. E L M <А 
| * Baleores 1.000 ptas. | |Provincia: _ „ТЕО  ) 
| p — 4 AE 
| PARA PEDIDOS SUPERIORES А 25.000 plas. EL PORTE ES GRATUÍTO. (580 Peninsula y Baleares] | | Tarjeta Cliente SIT] МОГ] Número . E-mail 
| Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes dinero | 


ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. i 
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J. C. MRYERICK 


El motivo de acercar ENDURO RACER hasta estas 


páginas no responde a las pautas que se habían 
marcado en la sección hasta este momento. Por 
lo general, se eligen grandes Согм-ОР de las que 
más tarde se extraen todas las versiones que se 
realizaron de la misma. Este mes, en cambio, nos 
hemos permitido el lujo de hacerlo a la inversa. 
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Las curvas se sucedían a 
una velocidad vertiginosa. 
De hecho, sólo había una 


Un mal salto en los niveles 


«acuáticos» significaba 


dar con nuestra moto en 
manera de finalizar con 

éxito el juego: conocer ca- 
da palmo del trazado. 


las profundidades mari- 
nas. El tiempo perdido en 
estos casos era precioso. 


ага qué nos vamos a епдапаг. ENDURO 

ВАСЕВ no es el mejor juego que SEGA 
programó en su época dorada, cuando el 
efecto scaling era el gran protagonista de sus 
CoiN-OP. HANG-ON y SUPER HANG-ON, OUT RUN, 
AFTER BURNER, e incluso los GALAXY FORCE I v ||, 
son ejemplos mucho mejores de lo que se 


. podía lograr con dicha técnica. Juegos que 


también tendrán su cabida en los próximos 


meses pero que hoy, precisamen- 
te, han quedado a un lado en be- 
neficio de Емриво RACER, un 

juego que, de no ser por las exce- 


COMPRNIR 
RNO 
GENERO 
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lentes versiones con las que con- 
tó, jamás habría aparecido en 
estas páginas. De cualquier modo, tampoco 
hay que engañarse. ENDURO RACER es un estu- 
pendo simulador/arcade en el que la dificul- 
tad era directamente proporcional a la 


Esta moto es incontrolable. La verdadera dificultad de ENDURO RACER 


radicaba en los complicado del control del motorista, sobre todo en los saltos, en los que re- 


sultaba ciertamente difícil aterrizar donde uno quería. Para empeorar las cosas, la coin-op ori- 
ginal contaba con un manillar cuya ligereza, en vez de mejorar la situación, la acentuaba aún 


más. Si dominas ENDURO RACER... eres un monstruo. 


imprecisa reacción de nuestro motorista. Ver- 
tiginosos ascensos y descensos se comple- 
mentaban con innumerables obstáculos que 
debían superarse, en la mayor parte de las 
ocasiones, con el elemento más espectacular 
y recordado de todo el juego: las rampas. Con 
ellas se podían realizar impresionantes saltos, 
al estilo motocross, en los que existían mu- 
chas posibilidades de dar con los huesos en el 


asfalto... o en la tierra o el agua. 


S RER Д 
ЧА ormation La carrera se desarrollaba a lo lar- 


TES go de cinco circuitos en los que 


otros corredores y vehículos (a lo 
París-Dakar) competían más pa- 
ra estorbar que para otra cosa. El 
omnipresente contador de tiempo de los jue- 
gos de SEGA se reponía cada vez que se su- 
peraba uno de los circuitos. La posición, 
como en otros títulos, era lo de menos. 


1987. 


CONE 
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le las enormes rampas 
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Е | motivo de haber acercado ENDURO RACER а estas 

Шин nas no es otro que el de brindar a los usuarios de $РЕС- 

. TRUM UN pequeño recordatorio de lo que fue uno de los 

- mejores juegos que se programaron para dicha máquina. 
Muchos veréis en él un juego pobre gráficamente (sobre 
todo los que no hayáis vivido la época dorada de este orde- 
nador), pero en realidad se escondía un juego que nos dejó 


Arani ST contó con una RTRRI ST 

versión muy pobre a ni- 2 6 | | 
vel gráfico y, sobre todo, 
muy parca en su colorido 
teniendo en cuanto a 
sus posibilidades. No es- 
taba a la altura de lo que 
se le suponía a una má- 
quina con semejantes 
características técnicas. 
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MASTER SYSTEM 


m Mae. 
ca. Era ш 


odes 2 
rara vez visto en el orde- 
nador de SINCLAIR. Ade- 
más de todo eso, era 


Perspectiva isométrica y una jugabilidad endiablada para una versión tan bien 
hecha como curiosa. Había que participar a lo largo de diez niveles en una com- 
petición que calcaba, desde otro punto de vista, la idea de la Сот-Ор original. Es 
la mejor adaptación a nivel gráfico, aunque se prescinde del modo original. 


Enduro Racer fue versio- 

nado para muy pocos sis- 
temas. Master System fue la 
única consola que dispuso de él 


m y 


и Suites ofimáticas 
este mes еп PGPIUS | t ср DA 


Comparamos las versiones en castellano de las tres suites 
ofimáticas que coparán el mercado durante los próximos 
meses, Microsoft Office 2000, Corel WordPerfect Office 


2000 y Lotus SmartSuite Millenium 9.5. 
y de REGALO 2 


$ 


Y [S оа 
SUPER CD | r SEI. 
шшш CESAR Con 4 programas completos: Ла а e E 
= 7:25 la suite ofimática Abilit a DP J E 
ПС la suite ofimática Ability Pas = e 


Office 98, el organizador = "MET 
4 htellimouse Explorer 


x LE $ Dashboard 95, el programa eS nuevas ; PRIMER CONTACTO 


de gestión WinGest 3 y el БН cui 2001 
software Personnel ij т. COMPARATIVA. 
Manager. También se Lotus SmartSuite ИЙ qu и 
incluye una completa м. «е Тыр ШІ 


selección de utilidades 
y mucho más. 


— TORPEDOR REPLRY 


¡Que pa-que pacha! He aquí 
unas dudas que esperan ser resueltas: 
1) ;Dónde puedo encontrar en Barcelona las 
bandas sonoras de WiLo Arms y FFVIII? 
2) ¿Que RPG me recomiendas que no sea GRANS- 
TREAM SAGA? 
3) ¿Dónde puedo conseguir códigos de Action 
Replay para mis juegos PAL? 

Midgar, Hospitalet de Llobregat (Barcelona) 


Hola. 


ПС A y AUU 6 ү 


peis dado а la 


а бом! 


nueva cons 


Coordinado por DOC 


Hola torpedor: 
1) Prueba en I-MAN (pre- 
gunta por Edu). 
2) FINAL FANTASY VIII o, sólo si 
ya lo tienes, LEGEND OF LEGAIA. 
3) La mayoría de los códigos que encuentres pa- 
ra la versión PAL UK de los juegos suele funcio- 
nar, a no ser que la versión española esté tradu- 
ада. La mejor manera de encontrar códigos es 
irte a: www.segasages.com, o a http://vgstra- 
tegies.miningco.com 


Os escribo porque me ha dece 


Ola de 


ADVENTURE un 9! 


s cuando a MARIO 


Con la Navidad casi en ciernes, y con la hucha prepa- 
rándose para recibir los consabidos regalitos en 

3. forma de dinero contante y sonante, imagino 

? ^ que, como el cuento de la lechera, tenéis men- 


talmente ya gastado 
ese dinero. Espero 
que, no como en el 
anuncio, no os haga 
dudar mucho más. | 


Escribid a Ediciones Reunidas S. A. . || 
С/О Donnell 12, 28009 MADRID. Мо os 
olvidéis poner en el sobre Doc. / 


— Theli, ¿no те gusta: 
que te muestren cariño! 


PETROL а 60 FPS 


Hola Doc. Ahí van mis preguntas: 
1) ¿Qué ha pasado con el Pocket Station? 
2) ¿Se podrá jugar en red con PLAYSTATION 2? 
3) ¿ Para cuándo ВЕАТМАМА (PSX y GAME Boy)? 


Petrol, Picanya (Valencia) 


Qué tal Petrol. En tu próxima carta 
ponme el remite, ¿ok? Respondiendo, madre: 
1) En Japón en cuanto aparece por las tiendas 
vuela y en EE.UU. ni tan siquiera ha salido. 

2) Hombre, supongo que habrá alguna manera 
a través del USB o del PCMCIA. 
3) En GB, ni idea; en PSX, quizá en Febrero. 


3) ;PSX o NINTENDO 64? ;NEO 


М "МС | ~ Recimentr ›: 
| 4) ¿DINO CRISIS о RESIDENT 3 
| Alejandro Garcia Murillo (Huelva) 
Que распа. Alejandro 


y mas 


1) Hombre, M! 


corto, pero mucho mas 


r mi querida 


Je se nan pa 


sado ya explotando el filón del primero 


Pre 


lero DINO CRISIS porque а! menos sus 


escenarios estan en 3D 


DRERMCRST Y FUTGOL 


Que pasa, Dac. Ahí van mis pre- 
guntillas:' 
1) ¿Qué juego aprovecha más el hardware de 
ОВЕАМСА5Т por ahora? 
2) ¿Para cuándo VIRTUA STRIKER O algún juego de 
fútbol para DREAMCAST? 
3) ¿Es más potente la placa Naomi que la DREAM- 
CAST? 

Agustín Martín (Santa Cruz de Tenerife) 


Qué tal. Aquí mis respuestillas: 
1) Creemos firmemente que SouL CALIBUR. 
2) El mes que viene te mostraremos LEr's MAKE A 
PROFESSIONAL SOCCER TEAM. Las primeras imágenes 
las tienes a la derecha. 
3) En absoluto. Naomi у DREAMCAST comparten la 
misma placa: son absolutamente iguales. 


SUBJETIVA DREAMCAST 


Hola Doc, esto me ronda la cabeza: 
1) ¿Qué próximos títulos en vista subjetiva sal- 
drán para DREAMCAST? 
2) ¿Será PLAYSTATION 2 muy cara debido a sus ca- 
racterísticas técnicas? 
3) ¿Se sabe algo de VIRTUA FIGHTER 4, DEAD OR Aui- 
VE 2, SEGA RALLY 3 O VIRTUA STRIKER 3? 


Fernando García Ramos (Badajoz) 


Qué tal, Fernando. Al «tajo»: 
1) Los más próximos serán HALF Lire y TAKE THE 
BULLET. 
2) Hombre, será cara, pero no creo que sobre- 
pase las 60.000 pts. 
3) DOA2 ya está en recreativa en Japón. De lo 
demás, no se ha dicho nada. 


BERNARD! 


уя 


CREDITS ОЗ 


3 un mes. 


e da tantos ргооетаѕ. 


> а Internet con 


DREAMCAST! 


КОР Y SFEX YUPI YEI 


Qué tal Doc. Ahí va eso: 
1) ¿Veremos SouL CALIBUR O DEAD OR Auve 2 en 
PSX, DC о PS2? 
2) ¿Llegará a España KOF'98 para PSX? 
3) ¿Qué pasa con la versión para PLAYSTATION de 
STREET FIGHTER EX 2 PLUS? 
Albert Carbonell (Barcelona) 


Hola Albert. Allá vamos: 
1) DOA2 saldrá en Dreamcast en Japón еп Ene- 
ro o Febrero. De SouL Сацвив ni hablo. 


`2) En principio, ELECTRONIC ARTS se encargaría 


de llevarlo a EE.UU., con lo cual ya estaría hecha 
la mitad del trabajo (traducción y demás), pero 
al final sólo piensan sacar (de SNK) KOUDELKA. 
3) Hace menos de dos meses que ha sido ofi- 
cialmente anunciada su salida para PSX, la cual 
tendrá lugar exactamente el 3 de Diciembre. 


ATAEMESNOL, 


rque se han ven- 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. 

Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


Nunca un apodo dijo tanto 
de alguien. El orgullo de sa- 
berse y sentirse bastardo 


Hola Gorreras. Soy un tío que se hace llamar BASTARDO y 
que se parte el pecho leyendo cómo te burlas de los de- 
más. Hacía más de un año que no combraba la revista, ya 
que no decíais absolutamente nada sobre 
PC, que es lo que yo uso. Lo único que se 
echa en falta son las gambas. En fin, lo 
que quería era hacerte unas cuan- 


Rodrigo Barrueto 
La superabuela 
J. С. Mayerick 
Laura Pérez Seguer 
Buleraser 


de todos estos que te digo: Marilyn Manson o Monster 
Magnet; The Chemical Brothers o Prodigy; Dover o Anphe- 
tamine Discharge? 

3) ¿Conoces alguno de los grupos de antes? 

4) ¿Eres el tío que aparece con corbata verde en el Press 
START de la revista del mes de Agosto? 3 

5) En cuanto a juegos para PC: ¿HALF-LIFE O SIN; UNREAL О 
QUAKE 2; THE CURSE OF MONKEY ISLAND O DisCWORLD NOIR? 

6) ¿Qué se siente al hacer el salto del 
tigre con la novia de MEGACERDA 
desde un balcón, para después 
prestarle la hermana de los basu- 


Me encanta tu apodo. Por lo menos lo reconoces, que no es poco. Eso 
sí, andas muy, pero que muy despistado. No se habla de PC en la re- 


reros? vista desde hace muchos años, no sólo uno. Tendrías que remontarte 
7) ¿Te excitas cuando ves una peli- a las primeras entregas de SUPER JUEGOS para ver algo comentado 
cula de El Fary? de РС. Si es lo que tú usas, pues nada, te doy mi más sincero pésame, 
8) ¿Te ligarías a la suegra de algu- y te animo a que te reintegres al mundo de las consolas, sin duda bas- 
na de tus novias? 


tante más enriquecedor. Vamos a por tus preguntas, bastardo. 

1) Pues claro, aunque por lo que deduzco no coincido con tus gustos. 
Que yo sea un necio radical no significa que me 
guste la música radical. ¿Conoces a los Barena- 
ked Ladies? ¿Y a Nancho Novo? 

2) Pues sinceramente no me gusta ninguno de 
los que dices... Quizá Dover algo, pero tampoco 
para tirar cohetes. 


9) Tengo la primera edición de la 
sección GAMBAS (ahora INTERNECIO 
para quien no lo sepa). ;Qué ha pa- 
sado con las gambas? 

10) ;Por qué insisten tanto en dejarte en ridículo y fraca- 
san en el intento? 

Pues nada SuPERGOLFO, amigo mío aunque tú no lo sepas. 
Espero que te guste el dibujo. Si no se publica la carta es- 


críbeme a leomonGteleline.es, por favor. Ten piedad con- 
migo contestándola, que soy nuevo. Y me gustaría salu- 


tas preguntas: 


Petrol se queja de que THE Eva ni siquiera se 
molesta en contestarle a las tropecientas mil 
cartas que le ha enviado... A saber qué le dirá. 
Carlos López. ¿Para qué quiero una novia 
si tengo las vuestras? 

Pedolila. Interesante tu particular versión 
de Star Güars. Espero ansioso el segundo epi- 
sodio en el que espero beneficiarme a alguien. 
Araceli «Dash». Parece que el beneficiarte 
a Docte ha dejado un rastro de odio incontro- 
lado. Te sugiero que te pases por aquí para 
quitarte las telarañas. En efecto, que Doc se 
encargue de una sección es una locura. 
María J. Portolés. Bueno, pues aunque 
sea foto de primera comunión. Me apunto lo 
del acento en la última «e», «tikismikis». 


1) ¿Te gusta la música? 
2) ¿Qué grupo te gusta más 


dar a бишь, que me río mucho con él (los tres meses que 
llevo comprando la revista). 


GOLFOMENSRJES 


Juanjo Urioste. Bonita poesía, pero de 
momento prefiero cartas con preguntas. 
5.M.B.N.P.B. Dices que si no te publico la 
carta no vuelves а escribir. A ver si cumples tus 
promesas, necio asqueroso. Que te den. 

Nico y Seba. Mi lengua está verde desde 
que le di un lametón a vuestra madre, creyen- 
do que era una escarola. 

«.Н.Н.М. Infeliz cumpleaños. Me pides que 
te busque un apodo. Ponte «Tancaelbul». 
Fintigalferas Mix. Haré una sección de fo- 
tos de lectores cuando tenga suficientes. De 
momento apenas tengo 4 o 5. 

Sphinter. Nos gusta meternos todos con to- 
dos, y que vosotros toméis parte. 

Patricio Alejandro. Saludos a Santiago y 
ala horda de lectores chilenos. 

Y al resta...Este mes no habéis tenido 
suerte. Si me mandáis fotos haré algo... 


BaStArDo, Sanlücar de Barrameda (Cádiz). 


3) Salvo a Monster Magnet y Amphetamine 
Discharge, al resto sí. 

4) Pues no. Jamás he salido en un PRESS START. 
Mi identidad es tan secreta como tu progeni- 
tor... Aunque la jirafa macho del zoo tiene mu- 
chas papeletas. 

5) Half-Life, Quake 2 y, por supuesto, The Curse 
of Monkey Island. Pero cambio a todos рог 
cualquiera de los grandes de consola. 

6) Мо sé por qué lo preguntas, si dicha'herma- 
na eres tú vestido de azafata de SORPRESA, SOR- 
PRESA. 

7) Tanto como cuando veo a tu novia en pelo- 
tas. Bueno, con El Fary no vomito. 

8) Pues ya sabes el dicho «gallina vieja hace 
buen caldo», y alguna de las madres de mis lec- 
tores, te aseguro, hacen «buen caldo». 

9) Mira que eres inútil. Esta sección jamás se ha 
llamado Gambas. Dentro de Internecio había 
una subsección llamada Una DE САМВА5. Algún 
día volverán, pero para lo único que valían era 
para que los lectores se compraran la compe- 
tencia para descojonarse. 

10) Yo soy el primer necio de todos los necios 
que escriben . Y muchos son realmente brillan- 
tes (no como tú) y demuestran imaginación. 
Tengo la ventaja de tener la ültima palabra. Ni 
amigo ni leches, menos confianza y peloteo. Te 
escribiré el mismo día que se te caiga la chepa 
y te dejes de frotar el bul contra las piedras. 


La superabuela travestida 


¿Cómo está mi golfo preferido? Este mes te ataco де nue- 
vo. Aunque soy nueva en tu sección, soy fiel lectora de 
vuestra revista desde los memorables tiempos de MEGA 
SEGA, con aquellos genios como ASIKITANGA... 
Tengo varias quejas y preguntas que necesitan de tu inte- 
lecto, un poco bajo, pero bueno... 
1)La estatura de Doc es debida a una alimentación infan- 
til a base de esputos de Yak mongol onanista y lobotomi- 
zado? 
2) ¿Por qué amas tanto a las madres de tus lectores? ¿Su- 
friste complejo de Edipo tal vez? 
3) ¿Cuál de estos regalos me harías? Un osito de peluche, 
una camisa de fuerza, una biografía del «ScoPEro» actua- 
lizada en CD ROM? 
4) ¿La MEGACERDA tiene sexo? 
5) ¿Por qué publicas tan a menudo al «armatoste de Urios- 
te»? ¿Será por el tesoro que tiene por abajo o por poseer 
un pozo negro ardoroso? 
Nota: Si publicas mis dibujos me gustaría dedicarlos a 
EDUARDO PANIAGUA, THE EVA, LAURITA PÉREZ Y GUILLE МАВТІ- 
Nez-VeLa. Todos ellos unos auténticos genios. 
El mes que viene te mando una foto mía en biquini en una 
de las playas de la costa tropical Granadina. 
La Superabuela, Granada. 


Nota del SuPERGOLFO: Aprovecho este espacio sobrante pa- 
ra poner un anuncio que me han encargado: 
Amo narigón con puntos negros, busca esclavo sin escrú- 
pulos, amante de escayolas. Razón: NEMESIS. 


Aunque más bien me parece que has escri- 
- to antes y has cambiado el sexo para que te 


haga más caso (como si eso influyera para al- 


dejes el anonimato de tu asilo y pasesaserla | 
A estrella de los bailes del Imserso (por fin po- | 
5 - drás frotarte con el celador cojitranco). 
_ Vale que AsIkITANGA estuvo en MEGA SEGA. Pe- | 
“го eso de que era un genio... Aunque la verdad d 
es que genio lo ега y lo sigue siendoenelno- | 
ble harte de no hacer nada y cobrar un pas- eue] 
ón... en indemnizaciones y finiquitos. Posee e 
record Guiness de movilidad laboral en un año. 
"Toda una personalidad que desde aquí añora- 
mos y que de vez en cuando nos visita. 
- Miintelecto es tan bajo como tu actividad se- | 
ual (si no cuento a los cadáveres de la granja). | 
| Pues podría ser. Pero yo lo asocio más ala | 
- recolección de colillas y colas, que le impedían | 
enderezar su columna vertebral. Le llamaban _ 
п el barrio el «fotofinis». ; 
) Las madres, novias, hermanas y demás de 
los lectores son diana de mis furibundos ata- 
ques por dos razones. La primera es porque 2 
me da la gana. La segunda es porque me ape- 
ece. Complejo de Edipo es el que tienen mis 
lectoras, pero conmigo. Que me acosan cons- 
_ tantemente y yo doy boleto... a algunas. y 
-.3) El osito de peluche te llega demasiado tarde | c 
Du (note queda sensibilidad por ahí), la camisa de 
fuerza es innecesaria, y la biografía del «ScuPE» — 
_ no necesita CD. Con una cuartilla basta y sobra. i 1 
4) Pues sí, y me da que el mismo que el tuyo. Ж 
- Otra cosa es que lo tengáis inerte. TH 


5) Porque me da la real gana. «Talego gordi». - ; 


IMAYERICK | 
се puert | 
Cou чы queco | 
те mrecnanes | 
сем Fase Ге | 
Rio | 


JHE PEPO DEL CARPIO (The score) 


уум: 


Í MaQuETEAR... 3 
(jq vat Yo sólo 
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“que ma^ TRaiga 
un 
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Rodrigo Barrueto el chileno más mo- 
lón, nos ha regalado este mes una batería de 
dibujos y de fotografías. Entre ellas alguna de 
su persona y de alguna moza de buen ver. 


La pared 


еы W.C. 


ABRA CADABRA! 


hs 


e boss. 2 
Markos GARZA / 


También ha prometido enviar fotos en paños 
menores de ellas (de él no, por Dios), así que 
os mantendré informados. Aquí tenéis sus di- 
bujos, para alborozo y algarabía de todos. 


TOS MAPEADOS SON ~ 

EN ESTA VERSIÓN MUCHO МА 
EXTENSOL MAS No PoR ELLO MENG 
DETALALOS, У SE APROVECHA EL 
97% DE (А cocos к 0572 


Prieto está a otro ni- 
vel. Cada dibujo que nos 
llega a la redacción pro- 
voca un tumulto y las tí- 
| picas frasecillas como 
¿me lo puedo quedar?, 

| ¿tienes su número de te- 
léfono?, ¿y foto suya en 
bikini? Pero nada de eso, Guille Martínez Vela es la imagina- 
os conformáis con ver a ción hecha artista, y nuevamente nos ha he- 
tamaño grandote esta cho partirnos la boca al ver cómo nos ha 
obra de arte. captado. Es la pura realidad, no un chiste. 


У, 


ка 


| ді} SCH0UL. YAKUZAS SAYS: 


y (o) 


Jorge López García alias «Тһотеп The OMen» nos 
envía este dibujo que mezcla elementos de Vario KART, CRASH 
TEAM RACING y, según él, las ansias de llegar el primero cuando 
llega un regalo a la redacción. Desengáñate Jorge, si llega un 
regalo, THE ELF «acaparator» se lo queda, y a los demás que 
nos den morcilla. Sólo podemos robarlos cuando él no está. 
¿Un año ya con nosotros? Pues te has perdido seis más. 


46 qi 


Jorge J. Reyes Garcia ve premiado su esfuerzo con la publica- 
ción de dos de sus ültimos trabajos que me ha enviado. Justo en el momen- 
и пева е to de acabar la sección me han llegado varios más de otros artistas. Eduar- 
do, Antonio, Tito, etc. esperad al mes que viene, que no tengo sitio. 


con el süper juego de carreras 
de coches que te regala este mes 


la revista ы 


Siente todo el vértigo del campeonato del mundo de 
velocidad con el extraordinario CD-ROM “Grand Prix 
GP1;un juego de gran realismo que te permitirá 
competir en los 17 mejores circuitos del mundo, 
personalizar los coches con tus pilotos favoritos 
(incluyendo su forma de conducir) y hasta notar 
la vibración del asfalto en tu volante. Un regalo 
de ültima generación que sólo encontrarás en CNR. 
iAgárrate, que vienen curvas! 


999 • 350 PTAS ө 2,10 EUROS 


|" 
= JS A 
5 Incluye los 17 реу 
‚ 17 circuitos деј 
Ely a personalizaci el campeonato d, 
| acion los coches con el nom со Mi de velacid 
Valorado 
i E - е) 
Y, además, en la revista ЕП Оу 000 
CNR de noviembre, un pias 


reportaje especial sobre == 

cómo nos cambiará la vida en el 2000, inversiones 
muy originales y rentables, todos los proveedores 
gratuitos de Internet, remedios para vencer la gripe, 


25 Y | | moda para la nieve, las compañías aéreas más 
Internet га us (7) SA 1 económicas, lo ültimo en juguetes 
regalan el acceso y / % ІЗ 994 eróticos, comparativa de 

Готе mee X Жам Е a gra [15 con el yogures, fórmulas para afron- 
la gripe, e "A p numero de tor las Duros que multime- 
Moca ni calentitos | EN no Membre dia te conviene, y mucho más. 
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Una publicación de Ediciones Reunidas cruro zem 
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pedum 


m de la temporada otono-invier- 


)mpleto. 


La revista CNR, en su nümero de 
noviembre, regala el mejor CD ROM de 
toda su historia: Grand Prix СР1, un tre- 
pidante simulador de carreras de ülti- 
ma generación basado en el 
campeonato de velocidad de la fórmu- 

la reina con los 17 mejores circuitos 
del mundo, posibilidad de personali- 
zar los coches con el nombre del pilo- | TO 
to que se desee (incluye también su ұрды тод уде таранди ан 
forma personal de conducir) y vibra- 
Ш ción de volante. Un regalazo imprescindible valorado en 8.000 pesetas. 
| temet ms Фу, МШ — Además, en СМЕ, cómo nos cambiará el 2000, negocios rentables y ori- 
| regalan el ace Ite siet с ginales, Internet gratis, lo más eficaz contra la gripe, moda nieve, com- 
| ia gripe té Messe pañías aéreas económicas, juguetes eróticos, yogures, neurosis, 
| Мода nieve i; Lu D к, equipos multimedia y mucho, mucho más. Imprescindible. 
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una E аге Eva Santolaria, de la 5 | УПИТА EXQUSIVA 
E DESPLEGABLE INTERIOR 


unas AE de un ШЕГӘ o 
tol mismo que tienen las de la ganadora del con- 

Chica M ande Sl Avi a nbién, la revista dedica 
al al mundo del motor: 30 pági- 
ás "d ivos ) y WEE is novedades 


automovilísticas d 
пајеѕ del momento: Jose Т on 
Bowie, Phippe Starck, Elia Ga 
uno para jóvenes 5 


; con los perso- 


a, David Y TAMBIÉN. 
KEVIN SPACEY 


MEGATOP con Compañeros 
y regalos de los Simpsons 


| Megatop ofrece en su nümero de octubre un suplemento especial desplegable 
| эш dedicado а la serie Compañeros. Los protas explican cómo son sus personajes 
i y ellos mismos. También incluye un reportaje sobre los secretos de la película 
Austin Powers, la espía que me achuchó y todos los proyectos de los Backstreet 
Boys para cuando finalicen su actual gira. Además, publica un reportaje sobre 
Britney Spears y cuenta cómo es el nuevo vídeo de los Simpson titulado Los 
Simpson. Grandes éxitos. Este mes, Megatop regala a sus lectores un llavero de 
Bart Simpson. Hay tres modelos diferentes con la cara del perosnaje. También 
incluye un sobre de cromos de los Simpson de Panini, con el aliciente de 
encontrar en cada sobre el cromo apestoso. 


le sorpresas 


|| 
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STI PROFESIONAL PARA TODOS LOS USUARIOS OERE iy 


información útil. Ас 


revista más dinámica, actual y atractiva, nuevas 
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Una mochila 
cruzada con You 


Este mes se puede conseguir una mochila ergonómica con YOU. af 

Para seguir las ültimas tendencias de moda, nada mejor que esta Ed дез на " 
fantástica mochila cruzada en la que se puede llevar todo encima 

y... ¡estar а la última! Es pequeña, manejable y de diseño ergonómico, 
lo que le permite tener una gran capacidad para guardar en ella todo lo 


que se quiera. Además, en YOU hablamos de Brad Pitt, Sergio García "El mer, 5: El 
niño” y Red Hot Chili Peppers, entre muchos otros. También se puede ver & 79 vo 


la moda más joven que se va a llevar esta temporada, explicamos por 
qué lo latino triunfa en todo el mundo y cuál es el significado de los 
colores. ¡Una pasada! 
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Sergio López Cadenas (VIZCAYA) 

| Pablo Verd Gallego (SEVILLA) 

José Javier Lanza Hernández (VALENCIA) 
Joaquín Mateos Jiménez (MADRID) | 
Jonás Alcántara Garrido (GRANADA) 

Juan Carlos Alvarez Pastor (BARCELONA) 
Esther González Bueno (CANTABRIA) 
Marcos Múñoz García (ZARAGOZA) | 

Luis Lozano Escudero (LERIDA) | 
Juan Soalleiro Ferreira (GERONA) | 
Borja Dios Lorenzo (PONTEVEDRA) | 

| Toni Segura Ortiz (TARRAGONA) 

| Daniel Beltrán Sánchez (MALAGA) 

| Héctor Serret Gine (TERUEL) 

Enrique Llorente Fernández (PALENCIA) 

| David Infantes García (HUELVA) 

| Mireia Villar Moratal (VALENCIA) 

Antonio García Alvarez (ASTURIAS) 

Pedro Gómez Herrador (ALMERIA) 

Manuel Ruiz Martínez (MURCIA) 


RESIDENT EVIL 3 DREAM G AMES VIEWPOINT 2064 


JOJO'S VENTURE Рга де! Сапао, 1-12 Рјапја. 28013 МАОАЈО | RESIDENT EVIL 2 (USA) 


PARASITES RUE ЕЗ Horario 10:30 а 14:007у бе 16:30:а WIN BACK 


| 
Y 40 TITULOS MAS 
GRAN TURISMO ре упезјаѕарааоз DESDE 3.900 PTS 
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C/ GALILEO 16 METRO ARGUELLES 
HORARIO 11:00 A 2:00 Y DE 5:00 A 9:00 DE LUNES A SABADO 
DREAM CAST PLAYSTATION 

Zombie Revenge Kovdelta 
Shenmue Resident Evil 3 
Sonic International A min Jojo's Venture 
Resident Evil DE 5.000 Plas. Gran Turismo 2 

StarGladiator2 ^ ro СЕО POCKET. Tenchu 2. 


Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87. 


SNK VS CAPCOM (16 POCKET) RIRECI FIGHTER ZERO 3 
DENSHA DE GO!2 (ne rocker, ||| DREAMGAMES MACHINE 
SONIC BOOM (NG "R ZOMBIE REVENGE - SHENMUE 


BEST COLLECTION 
BIO HAZARD CODE VERONICA - 02 
CRAZY TAXI - TEST DRIVE 6 
STAR GLADIATOR 2 - SOUL CALIBUR 
X 1 SONIC ADVENTURE INTERNATIONAL 
TAMBIEN DISPONEMOS DE LA VERSION 
д ТАЈА AMERICANA DE EA CONSOLA (CONS) 
EN PSX, N64, SATURN, ADAPTADORES PAL-NTSC (CONS) 


NEO-GEO CD, DC Y COMPRA - VENTA DE SEGUNDA MANO al ІНЕ 
NEO-GEO РОСКЕТ OFERTA EN JUEGOS DE IMPORTACIÓN £ 48. | CONSULTAR 


KOF R-3 (NG POCKET) 
KOF ‘99 


Coul Boarder COLOR, CD Winning Eleven 4 


CARTUCHO, CDZ, 
А NINTENDO 64, 
2 | DREAMCAST, SATURN, [5 
Y MERCHANDASING 
MANGA 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24 HORAS VINILOS, CDS Y TOD! 


Para anunciarte en esta sección, DISTRISUMOS TAMBIEN A TIENDAS RE Bita canco De 
llama al teléfono (91) 586 35 76 
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| DANCE,, 2 ” Ж VIRTUAL STRIKER инг STICK 
LAST BLADE GUITAR.FRÉA SOULCALIBUR VGA B 
E 254 GUNDAM... ^ — CONROLLER 
METAL SLUG 157 ыр AMT opere ос а DA сне мл VMS 
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[PRODUCTOS INFORMATICOS GAM МЕ 1807 POP'N MUSIC CONTROLER 


[CONEXION A INTERNET SERVICIO A TO AÑA 24H 


| JUEGOS ЕМВЕО LOCAL 
EN EL ANUNCIO DEL MES DE OCTUBRE DE GAMES TRADING EL TELÉFONO DE ATENCIÓN AL PÚBLICO 
ESTABA EQUIVOCADO, EL CORRECTO ES: 93 7412088. 


FUNDACIÓN DE AYUDA 
CONTRA LA DROGADICCIÓN. 
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300 NUEVAS MISIONES 
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